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SAMSUNG 




-ffi/Je* 


tOLOfl ■ FfJ!E t 


P *JN7EH 


Ilość głowic _ 

Cartiidge kolorowy _ 

Cartridge czarny _ 

Polskie czcionki Mazovia, Latin-2 




2 


1 


1 


1 


opcja 




Rozdzielczość druku - kolor {dpi) 


600x300 


Szybkość druku - kolor (ppm) 


1 


1 


Wydajność cartridge'a w stronach: 
mono - 5% zapełnienia strony 
kolor -15% zapełnienia strony 


łOOO 


1000 


200 


200 


100 


Podajnik kartek 


100 


Rozbudowany sterownik w Windows 


ABC DATA 
“AB" PH 
ACTION 

CADENA SYSTEMS 

NTT Sysjfem . 


Warszawa, ul. Elbląska 17, tel. <0-221633 70 11 
Wrocław, ul. Krakowska 32, tel. <0-71) 342 20 51 
Warszawa, ul. Jana Kazimierza 46/54, tel. (0-22) 36 14 13 
Warszawa, ul. Ursynowska 62, tel. (0-22) 44 50 65 
Warszawa, ul. Osowska 84, tel. {0-22/ 610 97 80 


ELECTRONICS 


SAMSUNG ELECTRONICS POLSKA Sp. z o.o. 
OCHOTA OFFICE PARK 

Al. Jerozolimskie 181, 02-222 Warszawa 
tel. +48 22 608 44 00 fax +48 22 608 44 01 
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■Road Rash, 

f arthworm Jim. 
■Csasar II. 
■Heroes ol Miight 
and Magie. 
■U.S. Navy 
Fśghters, 


68S HUNTER KliiER 
ACE VENTURA 
| A.D. CUP 
A.D. 2044 -2CO 
A.T.F. GOLD 
AGE OF RIFLES 
A.M.O.K. 

IASSAULT R i GS 

mim classid i 

AVALON CLASSID 2 

AKELERATOR 

BATTŁESHIP 

BIOFORGE 

BLAIV ! MACHINEHEA0 

BŁOGO _ _. 

BROKEK ŚWORD 
C.&C. - RED ALERT 
CAPiTAUSMł 
CARMAGEOEOK 


139.99 

119.99 

99.99 

114.99 

139.99 


LDNGBOW AB » 64D GOLD 

LDRDS OF THE REALM II 
MASTER OF ORION 2 


n 


CD -J 


139.99 
139.99 

139.99 
139.99 

139.99 

154.99 

Ma 10 płytach CD-ROM zawiera 10 wspaniałych 
gier: R id dla ot Master Lu, Druid; Al Hec General, 
Fintom 3D, Legend ot Kyrandla III. Steel Panlherc, 
Manie Karts, Death Gate, Adlon Soccer, ńl IJnser Jr, 
Arcade Raclng. Instrukcja po polsku. 

MERA PAK 7 - 11 CD 

Na 11 płytach CD RDM zawiera 10 wspaniałych gier: 
Road Rash (Win 95). Earthwomn Jlm(Win 95), 
Ceasar II, Heroes ot Migfotand Magie (Win 96), U.S. 
Navy Fighters, A-10 Cuba [Win 95), Misslo Forte: 
Cyterstorm, Ćr&ature Shock (Win ÓS), Genewa rs, 
3 D Ultra Plnbal! 2: Creepnlgtit 

Wielostronicowa Instrukcja pa polsku. 

MEGARACE D 
M EG ASIK PAK 


a 




T 


© 


PUT 




I 


i 


MDK 


Ir" 


MECHWARRIOR 2 
ME GAPA K 6 - IG CD 


0 


r. 


J I 


139.99 






IA-10 Cuba! r 


139.99 

119.99 
69.00 
69.00 

119.99 

144.99 

49.99 

139.99 

139.99 ; 

99.99 

144.99 

139.99 

139.99 

79.99 

CHESSMASTER 5000 (Win. 95) 139,99 

CITY OF LOST C HILD REN 
CimiZATION 1 + DOLONI2ATION 
C1VILIZAHCII4 2 wersja polska 
CLANDESTINY 

CLOSE COMSAT * Microsoft 
Fascynujące połączenie ■ COMANCHE 3,0 
w jednej grze sztuki |C0MPLETE GREAT HAVAL BATTLES - 

159.99 

Na 4 płytach CD-ROM zawiera 4 wojenna gry: Graat 
Haval Batttes IV: Buming Steel f 939-42. Greal. Mgval 
Batttes II: Guadafcanal 1942-43, Great Navai Batttes 
III: Fury in the Pacific ISMt -44, Great Nava! Saitfes I: 
North Atlantic 1939-43. Instrukcja po polsku. 

■CBNQUE$T EARTH 144.99 

COHOU EST EARTH 1 44.991 | (SDURITEIftSTlIIICE [misje RED ALERT) 94.99 

CRUSADER NO REG RET 1HH 

DARK HOUR - poziomy do QUAKE 33.50 


Missionforce: 
CyberStorm, 
Kreaturę Shock, 

■Genewara, 

13 D Ultra PM 

2:Creep Nigót 


ł 


I 


I 


ft I 


I 


t 


3XLOGlC QAMES 
7 DNI 7 NOCY 

Gna przygodowa pa polsku dla dorosłych. 

ARNIE II 

■4 misje komandosa Arnlego. 

BATTLEISLE 

Gra strategiczna 

GRAZY CARS II 


34.90 

42.90 


3 płyty CD-ROM z bezsprze¬ 
cznie nailepszym pakietem 
programów do nauki języka 
angielskiego. Euro Plus to 
trzyletni kurs języka dla 
młodzież) 1 i dorosłych oparty 
na Flying Colours firmy 
Hetnemann z Orfordu. 

Programy zawierali tysiące 
ćwiczeń, ilustrowane są zdjęciami i wieloma scen- 

kam I wideo, 




tmitów 


169.99 




t££> 


29.90 


Na 11 płytach CD ROM zawiera 10 wspania- 
łych gier. Dołączona polska instrukcja. 


29,90 




MEGAPAK 7 169,99 


24,90 

Symulacja samochodu. Walczysz z czasem oraz z 
policjantami, 

EKSPERYMENT DELFIN 

Gra przygodowa po polsku. 

CLEKTHOBODY 

Gm przvGodcwo-zręcznościowa 

F>29 RETALIATOR 

$y muła tor lotniczy. Ponad 100 misji. 

FIRST SAMURAJ 

Walki wschodu. 

FLIPER 

Wszystkie elementy fllperów. 6 stołów. 

FRANKENSTEIN 


w i 




119.99 


Na 6 płytach CD-ROM zawiera 
6 wspaniałych gier. Wielostro¬ 
nicowa instrukcja po polsku. 
lActua Soccer, 
f Magie Carptit 2, 

IChaos Overlards, 
■Comanche. 

■ Fantasy General, 

■Terra Nova. 


139,99 

Na 6 płytach CD-ROM zawiera S wspaniałych gier 
Actua Soccer, Magio Carpet 2. Chaos Ovęr3ords. 
Comanche, Fantasy General, TerraNova. Wielostro¬ 
nicowa instrukcja po polsku, 

MILLENIA 
M0N0POLY 

MONSTER TRUCK MAD HESS 
• Microsoft 
MO TO RAC IR 
NASCAR RACIHG II 
NEED FOR SPEED 2 
NE GRODOM E . J 

NET) ZONĘ 
NORMALITY 
OUTLAWS 
PERFECT WEAPON 

PHANTASMAGORIA 11 - WIN 95 


52.90 




CAJI 


35.90 


II i 


39.00 


129.99 
79.99 

139.99 




79.99 


144.99 


29.90 


Tytko u nas p ■ zy zakupie EuroP/us* Prot, Pack 

otrzymasz bezpłatnie multimedialne słuchawki z 
mikrofonem: i regulacją głośności (o wartości 40 zl), 

EiiroMi fSł ProPack 409.90 

3p ATŁAS 


79,99 


MEGASIXPAK 139.9 


3 5.90 


114-99 

139.99 
79,99 

139-99 

144.99 


109.99 

139.99 


29.90ł 

Przygodowa. Szalony baron Frańkenstain dąży do 
ożywienia monstrum. 

FRANKO 

Walki uliczne. 

FRONT LINES 

Strategia wojenna. 

HAROLD'5 MfSSION 

Przygodówka. Poruszasz się po wnętrzu kompo-tera, 
Kumor plakat. 

HIGH SEAS TRĄD ER 

Strategia. Średniowieczny handel morski. 

INTERN. SOCCER 

Piłka nożna 8 drużyn, dane o zawodnikach. 

ISHAR II 

ISłtAR III 

RPG wędrówka pc- krainie Elfów, zagadki magla. 

JAZZ JACKRABBIT 


149.90 

Multimedialny program geograficzny po polsku, 

ATLAS ŚWIATA 


FINAŁ FURY - 4 CD 


walki, strategii i umie¬ 
jętności przeżycia. Ocal 
cywilizację ludzką przed 
najazdem obcych istot z 
kosmosu. 


42*90 


90.95 


79.99 


CZAROWNICA AGATA 

Bajka Interaktywna. 

DYKTANDO 

Produkt roku 1996!!! (PC Kurier) 

ENCYKLOPEDIA KOSMOSU 


89*90 


59.90 


59,99 


TEL, 


96,90 


49.00 


139.99 


99.00 

Multimedialna encyklopedia kosmosu zawierająca 
wiele zagadnień z dziedziny astro nom i 

ENCYKLOPEDIA Przyrody 


99.99 


59. DO 


FDD 


129.99 

PODWÓJNE KŁOPOTY BUDA TU CK ERA 99.99 

Przygód ów ka w całości po polsku. 


59.99 




Steń się demonem - strażni¬ 
kiem lochu, który ma na 
usługach armie przerażają- 
cych potworów, Zaprowadź 

rządy terroru w sielskich krai¬ 
nach na powierzchni. Zniszcz 
wrogów, którzy łakomie pahzą 
na Twe bogactwa. Gra w 
[całości spolszczana. 


29.90 


169.95 

239.99 


ENCYKLOPEDIA PWN 

Największe wydarzenie na rynku programów 
multimedialnych!!! 

E ur o PAj« + 1 NEern lacki 
HISTORIA ŚWIATA 


39.90 

48.80 


— 


ZAMÓW PRZEZ TELEFON !!! 


21S.0O 

169,95 

169,95 

96.90 


35.90 


Doskonała gra platformawa. 




JAK TO DZIAŁA 
LITERAT 

46-90 I Multimedialne kompendium wiedzy z zakresu 

w walce z morskimi I literatury (poziom liceum). 

J MOJE PIERWSZE ABC 


JAZZ JACKRABBJT II 


35,90 


i 


Dalsze przygody królika, 

KA-50 HO KUM 

Symutecia śmigłowców 

piratami, 

KAJKO I KOKOSZ 

i Przygccowka na podstawie kamiksu. Dobra zabawa. 

43.90 


DUNGEON KEEPER 139.9 




KAŻDY KLIENT OTRZYMUJE KARTĘ RABATOWĄ 
oraz 3-MIESIĘCZNĄ PRENUMERATĘ NASZEJ OFERTY. 
Gra STAR CRUSADER lub wysyłka GRATIS !!! 

- szczegóły kupon zamówienia. 


Kantyn uaefa Jednej z najlepiej 


88.90 

Multimedialny program dia dzieci ad lat 3 do nauki 
pisania I czytania. 

NEWBEAT 


przyjętych przez krytykę ] 


49.00 


graczy gier przygodowych. 

Ponad 3D0 animowanych w 
czasie rzeczywistym postaci. 

Izb metryczne rzuty pięknie 
wyrendercwarych 
Rzeczywista perspektywa trój¬ 
wymiarowych krajobrazów. 


KOSMOS 


99.99 

69.90 


Gra handlowa w kosmosie, 

LAZARUS 

LAZARUS PAK . 

LIGA POLSKA MAN. f 97 




PROFESOR HENRY 

Angielski, (słownictwo) 

PROSTA DROGI 


39.90 

39.90 
49.99 

59.90 


wnętrz. 


84.90 

Samochodowe, pollt. i flz. mapy POLSKI. NIEMIEC, 
EUROPY. Wyszukuje miasta, ulice, opt Dołączenia. 

82.90 


DARKLIGHT CDNFLICT 
DEADLOCK 

DEATH RALLY 

DEATKWARE 

Zestaw zawiera pełne wersje gier DUKE NUKEM oraz 
DUKE NUKEM 11 oraz gry walne demonstracje gier 
Ouaka, Meretic, The Ultimate Doom, Duke Nukem 
3D, Terminal Vefocity, Descenl Test Fllght, War Wind, 
Necrodame, Mega flace il, Wolfetistein 3D. 

OIFINITIYE WARGAME COLLECTION 2 - 
12 gier, 4 CO 

Na 4 plyiach CD-ROM zawiera 12 wojennych gier 
strategicznych: Harpocn 11, V For Vlctory:UtaTi Beach, 
V tor Vłctory: Marken Garden, Genghśs Khan II, 
Romance of ihe Kltigdoms III, Operatlon 
EuropeiPaih to Vlct(ny, High Command, Command 
HO, Panzer General, Steel PanThefs, Wargame 
Constnjcilon Set li: Tanks! Instrukcja po polsku, 

DESTRUCTIDN DERBY II 
DIABLO * WIN 

DIE HARD TRILOGY {Windows 95} 139.99 

139.99 

I Na dwóch płytach CD*RDM zawteFa dwie doskonale 
gry zręcznościowe: PfTFALL oraz EARTHWORM JIM 

Windows 95. 

Dodatkowo otrzymasz doskonały 6- przyciskowy 

P GS A ME PM (SV-233) wart 70 zł!l Także zaprojek¬ 
towany dla Windows 95. 

DOWN Hi THE DUMPS 


POLANIE CD 
POWER FI 

PRLYATEER 2 - Darka ni ng 

PSYCHIC DETECTWE 
RE AL MS OF THE HAUNTIH6 
RELOADED 
RETURN FI RE 


139.99 

129.99 
38.50 


84.99 


LORDS OF THE REALM 

139.99 I Średniowieczna strategia. 

149.99 Imegablast 

49.99 l fifa ■oolSR 

MEGALOMANIA 


UTTLE BIG ADyENTURE 2 139 


t 


29.90 SEKRETY KRÓLA 






Najnowsza edycja doskona¬ 
łych wyścigów samoehoco- 
jwych, Masz do iłjfltoru 16 

tonów, samochody i kierowcy 
roku 1998, 23 Imprez na au¬ 
tentycznych torach NASCAR. 

Bardzo realistyczne sterowa¬ 
nie samochodami, doskonała 
grafika $VGA, 


■CTI 


■ interaktywna bajka (3 -10 lat) po polsku. 

29.90 | SŁOWNIK J. Polskiego 

zawiera ttzytomowy Słownik Języka Polskiego PWN 
oraz Słownik wyrazów Obcych. Współpraca i 
edytorami WORD oraz WORD PERfEGT dla WIN,. 


119.99 


189.00 


99.99 

129.99 


Strategia. 

POLANIE 


54.90 

35.90 


f. 


88.50 


RpBBO 

139.99 B I Doskonała gra logiczno-zręcznościowa. 

59.99 H SKAUT KWATERMASTER 

SLATERMAN 




moi 


■ % 


WORD TRANSLATOR CD 

Niezwykle rozbudowany słownikliuman. Tlumaay stewa i 

cak leksfy. Pakiet zawiera: 

I Słownik Hianfuko-fa&B-NiBfliidu wwiBra I0S 000 haseł 
I Słownik Angiekfcfrftifsb-Angieliki zawora 150 GOO haseł 
| fl nagrana wymowę okolą 20 000 haseł sbwnikawych. 

249,99 z! 


ROAD WARRiDR 

5.T.O.R.M. 

SC AR AB (Windows 95) 

SCORCHEtj PLANET 
SCORCHER 

SEC RET SEHYICE CO 47 
SEC RET SERWICE CD 4S 
SEC RET SERYICE CD 49 
SECRET SERYICE CD 50 
SETTŁER3 II 

SETTLERS II ^ nowe misje 

SHELLSHOCK 

SHERL0CK HOLMES El 

SIDELINE 

SIM ANT 

SIM EARTH 

SIM FARM 

SIMPS0NS CART00N STUDIO 
5KY NET - THE TERMINATOR 
SMURFY 
SOUL TRAP 


44.90 

34.90 

39.90 
24.40 


L 


139.99 


88.50 

139.99 


SUICIDE SPEED 

THE G AMES*0 LI M Pi AD A 


NASCAR RAC ING II 79 , 


59.99 

79.99 

19.90 B Symulacja lotu samolotem Tornado. 

19.90 | TYRIAH 


SymulateF 30 dyscyplin sportowych. 

TORNADO 




□Ingo 

spolszczona wersja strategicz¬ 
nej gry wszechczasów. Stań na 

czele armii, negocjuj z wroga- 
mł I budlej cuda świata, wyko¬ 
rzystując nowe technologie. 

Podejmuj decyzje społeczno- 

polityczne I ekonomiczne at>y| DOUBLE PLAY 
zapewnie rozkwit Cywilizacji, 


w pełni 


59.00 




43.90 


Wersja WINDOWS 95 


Kosmiczna super strzelanina 


19.98 


139.99 

144.99 


Multimedialna ency kle pedla po T 

(Optimus-Pascal), Ód; rHl 


19.90 1 Manager piłkarski. Możliwość 

137.99 

79.99 
88.50 

79.99 

69.99 


n 


polsku 

prehLstoni do współczesności, 
od Ameryki i Afryki do Europy, 


prowadzenia jednego z zespo¬ 
łów Polskiej Ekstraklasy, pełne 

kompendium wiedzy o polskiej 
piłce nożnej. ^ 

□u|y pakiet funkcji manager- 30 filmów, tOG animacji 

sklch I trenerskich. W ptfn\ O min. dźwięku. Program 

49 99 I animowane akcje poćczas przez MEN o a szkćł 

.rtąrt neK y odstawowych I średnich. 

ii w |usa Polska Manager 97 49,99 {HISTORIA ŚWIATA 169,95 

139.99 
38.50 

125.00 

119.99 

129.99 


r £ 


■hu 


SWteLł 


a 


w tym Polski. Ponad 700 




CmUZATION li PL 1 39 


■ zaprojektowane specjaifile dla 


» 


Wyrównaj rachunki Z potęż¬ 
nym Swłatowym Konsorcjum, 

Tylko Twój Instynkt, zwinność f 
sśla ognia pozwolą Ci przer- 

trwać. Używając iś rodzajów ■ DRAG OH L0RE fl 

niszczyciefskich broni, zbadaj | DUIIGEON KEEPER 
10 wielopoziomowych środo¬ 
wisk. Unikaj pułapek i odkry¬ 
waj tajemnice przeciwników. 


* 


U 


83.50 


89,50 


Gra przygodowa dla obdarzo¬ 
nych poczuciem humoru. 
Zabawna grafika, starannie 

wykonana muzyka. Setki 
r, zagadek t przygód, Fantastycz- 

] na żabawa na wiele godzin. 
Próg ram otrzymał ZŁOTY 
Ni DYSK ■ nagrodę miesięcznika 


2 płyty CD-ROM z pierwszym 
(podstawowym) poziomem 
kursu języka niemieckiego w 
środowisku EuroPEusf (nagr, 
gontem Teraz Polska), Pro- 






EARTHSIEGE 2 
ECSTATICA il wersja polska 
EUROFIGHTER 2000 - WIN 95 
EXTREME ASSAULT 
FALLEN HAVEN 
FATAL RACING 
F/A -18 HORNET 3.0 
FIFA SOCCER 

FIFA SOCCER MANAGER 
FORMUŁA 1 
FRAGILE ALLEGIAHCE 
GENE MACHINĘ 


129.99 

139.99 

159.99 

144.99 

139-99 

59.99 

139.99 

49.99 


p n 


0 


ZA 


V 




STAR CONTRGL 3 


CRUSADER NQ REGRET 59,99 


‘gramy zawierają tysiące ćwi¬ 
czeń, ilustrowane są zdjęciami 
. I scenkami wideo. 


STAR GENERAL Windows 95) 
STRIFE 

STEEL PANTHERS II 
ęwiv 

SYNDICATE WARS 
TACTICAL OFERATIONS II 
TEENAGENT 

THE 11-tti HOUR 
THE ME HOSPITAL 


TEL, 


■ ■? 1 


I 


* 


129.99 

139.99 
139.99 


1 t 


Dwie sujiergiy strategiczne, w 


t 


ŚWIAT GIER. ■ rfiBlrŁte ft™ f 213,00 

SKAUT KWATERMASTER 44,90 liUROP/us* Sprachkuts Deułsch 


pakiecie, na płycie CD-ROM. 


■"i ^ 


W UFO i jesteś dowódcą 
XCOM organizacji powołanej 
do walki z rosnącym zagroże¬ 
niem ze strony obcych cywili¬ 
zacji, w UFO 2 Obcy atakują z 
głębi oceanów a ich broń jest 
niezwykle skuteczna. 


79:99 


Pierwsza polska gra strateglcz- j c 
na na komputery IBM PC. 
Niesamowita podróż do prze- [u 

pełnionego odgłosami nisus-1 
tan n ej walki 
potężną magią świata przód- ■ 
ków. Perfekcyjna oprawa H 
grańczna, sterowanie poszczę-1 

góiryml postaciami. ® 


Najlepszy na rynku program 
do hwrzenia muzyki. Nawet 
laik zostanie gwiazdą dyskote¬ 
ki. Ponad 250 Instrumentów i 
sampfi, 20 niezależnych kana¬ 
łów, Zaawansowane edytory 
muzyczne l setki dźwięków. 
Wszystko obsługiwane przez 
niezwykle przyjazny interfejs, i 


79.99 


m 


69.00 


179.99 

38.50 


59:99 


i 


139.99 


79J99 


pulsującego 


TILT 


79.99 


(UF02) 79,991 ! ^5 ME M[crQSOtt 


UFO t/X-GOM 


114.99 


TIME WARR10RS 
T0MB BID ER 
TO0NSTRUCK 
TOUCHE- przygody muszkieterów 119.99 
Fizygodówka w całeści po polsku. 
TUNEL B-1 

UF01 + X-G0M (UFO 2) 

UFO 3 

WAR COLLEGE 
WAG ES OF WAR 
WAHCRAFT II 
U.S. NAVY FIGHTERS r 97 
WARHAMMER 
- CIEŃ ROGATEGO SZCZURA 
WAR WINO i Windows 95) 

WERSAL 1685 

Pizygudawka w całości po polsku. 

WDO DEN SHIPS & IRON MAR 
WORMS UNITED 


139.99 


139.99 

154.99 

134.99 

139.99 


* 


139.99 


GOOSEBUMPS - Microsoft 


Pakiet zawiera dodatkowe mi¬ 
sje do gier Red Alert (ponad ■ GRAND PRIX 2 - Formuła I 

450 misji), Warcrafl II (ponad Be irre Aun RJiDTEac 
700 misji) oraz Command & m 
Conguer (ponad SOD mis i i). 

Przylemny i efektywny inter¬ 
fejs automatycznie dodający 
nowe poziomy do wszystkich | NINO 
trzech gier, 


r f\ l_ pmt I 




99.99 


POLANIE 


54,90 NEW BEAT 


99.99 


J 


HAfiVESTER 
HELFIRE ZONĘ 

HEROES OF MIGHT & MAGIC II 


88.50 


T I 


- F 


139.99 

79.99 

139.99 


• HU 


49.99 

144.99 

139.99 


O 




r j r 






73-99 


H YP ER BI A0E '(Windo ivs 95) 

TACTICAL OPERATIONS 79,99 1 | IMPERIUM G AL AC TI CA 

IF - 22 RAPTOft 

INBEPENDENCE DAY 

INTERSTATE 76 
JET FiGHTER ID 
KAJKO ł KOKOSZ 


TEL, 


139.99 
139-99 
139.99 


144.99 

149.99 

139.99 

129.99 

149.99 


PAD do PC 




Witaj w świecie który rie zna 
litości. Kontrolujesz cyborgi 
należące do Eurocorp oraz 
oszalałych fanatyków Kośctoia 
Nowej Epoki. Masz do dyspo¬ 
zycji, w arsenale Syndykat u ■ KI CK OFF ’96 
dodatkowe 15 nowych rodzą- IkKND 
jów broni. Ponad 30 miast do 
zdobycia w 60 misjach. 


8xFIRE 

analogowo-cyfrowy 


/*>. 


1 


139.99 

134.99 

139.99 




69,00 


ÓT * 


i 

r 


88.50 




139.99 

129.99 

49,99 

139.99 


ach 


i vTj 




r 


I 


ff I , 


139.99 

129.99 

139.99 


KRAZY IVAN 

* vll . lńJtTP tll - M „ „-LTTTLE BIG ADVENTURE 

SYNDICATE WARS 79, 99|LfrrLE big adyenture 2 


i 


ii 


,*j * 


r 


u 1 


19 
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00 


od 8" do 18 

:amy na Twoje zamówienie: 

• 1 


• 11 


» 


i 


: 


L. 




1: 


’ s 




%\ 
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l 


> 


otti* 


Amiga , 

przy zakupte min. 2 programów możesz wybrać: 

WHIZZ [A 500+/600/1200) bszptalnie 
lub ALFRĆD CHICKEN. hBzpłatnie 

U& t Sffz# 


I 






TA 




a 




Pik 


■ 4 i 




1 


i 


lub przyślij zamówienie na adres: 


l 


Przy zakupach programów na PC za kwotę powyżej 89 & 
możesz wybrać: Członkostwo w KLUBIE hezpiaims 

lut $ec*et Sorvico CC 50 w cenie 7,55 zf. 


liii) KUPIEC.. 

C-G4 przy zakupie min. 3 programów możesz 

wyprać istnie arę ETERU AL. 


t 


w *s4 rp"i ^•r ► ► ■ w ■+ ► fc - n4 rr 


75-016 Koszalin 1, skr. poczt. 211 


) 


1131 


»i ii ti :i □ 


ł 


r 


A 


4 


4 


G ra przygodowo-zręcznośc la¬ 
wa. Doskonale animowany, 
dużych rozmiarów bohater, 
zróżnicowana grafika. Widie 
przedmiotów do odnalezienia I 
użycia. Mnóstwo zagadko-1 
wych sytuacji, możliwość na¬ 
grania stanu gry - także w 
wersji kasetowej. 


ABC CHEMII 
BRZDĄC 

EDUKACJA 

GEOGRAFIA 

HISTORIA 

HYPER SŁOWNIK 49.90 Dla Windows. 
Słowik łng.-pol, pel.-ang. tłumaczy wyrazy i 
zdania. 

JEŻYK ANGIELSKI 
JĘZYK NIEMIECKI 
KUKS PRAWA JAZDY 

Tesli 1 przygotowuje do egzaminu na prawo Jazdy 
A. 0.C, D ( T. 2009 pytań, 300 ilustracji!!! 

MATEMATYKA kL VU-Vlll 
MATMA NI A 
ORTÓMANIA 
PITAGORAS 3 WIN 

Matematyka liceum kl. 1-2 

PITAGORAS 4 WIN 

Matematyka liceum kl. 3-4 

PITAGORAS £ WIN 

Matematyka liceum przygot. do matury. 


34.90 

34.90 

59.90 

34.90 
34.90 


UKACJA 


t 




powietrzne I lycerze j 

29,90 zł I] przestworzy w! Wojnie SwiaL 1 

®20 typów samolotów, 

misji w siedmiu kategoriach 
(zrzuty, bombardowania, J. 

Akcja widoczna z 13 różnych 
kierunków a nawigacja na 
podstawie szczap, mapy w 
oparciu d punkty orientacyjne. 




I 


(jiT 


No Na me 3,5" DD, 20 $*t. 
Makejf* BASF, łub Yerbatim 
3,5 OD, 20 szt 


j CHEMIA 

9 Test. 25 tematów z zakresu materiału szkoły pad- 
I stawowej i pierwszych klas szkól średnich. 

B GEOGRAFIA 

I Test. 13 tematów i zakresu materiału szkoły pod- 

I stawowej i pierwszych kies szkół średnich.. 

■historia 

u«i auta nr Tur nuu nn nn l Test. 17 tematów z zakresu materiału szkoły pod- 

KNIuHTS OF THE 5KY 29,90 W stawowej i pierwszych Klas szkół średnich 


7.95 


tW 




_ 


rJ\ 


lud 


■- J 


39.90 zł 


i 




MYSZKI 




MYSZ (do wszystkich modeli 


39.90 ił 


ROZSZERZENIA PAMIĘCI 


7.95 


34.90 

34.90 

44.90 




CHWAT tylko 7,95 


A500 DD 1MB RAM 
A600 00 2MB CHIP RAM 


54 t 90 

94.90 


JĘZYK ANGIELSKI 

Uliczne wyścigi motocyklowe. ■ Język angielski, kurs padst. Wspomaga naukę 
przeciwka 14-tu wrogo nasta-B słówek, przykłady stosowania czasów. 

JĘZYK NIEMIECKI 

Język niemiecki, kurs podst. Wspomaga naukę 
stówek, przykłady stosowania czasów, 
nule, odbierz przeciwnikowi kij ■ OHTGTRIS 
a wygrasz L zdobędziesz fun¬ 
dusze na modernizację swego 

motoru. 


7,95 




Gra decyzyjno-bind Iowa osa¬ 
dzona w zamierzchłej przeszło¬ 
ści, wiele niespodzianek w 

czasie podróży; idójcy, smok. 

sztorm, itp. Podręczna mapa 

Świata, podstawowe Informa¬ 
cje o miastach, portach I osa¬ 
dach. Bo gara oprawa graficz¬ 
na, zapis stanu gry na dysk. 


m-Hri 




I 


L 


ABC CHEMII 
DEUTSCH TESTER 

ENGLJ5H TESTER 
GEOGRAFIA 
HISTORIA 
ORTOTRIS 

PITAGORAS 1 (klasy. Will) 
PITAGORAS 3 (klasy l-ll liceum 


29.90 

14.90 

14,90 

14.90 

14.90 

14.90 

25.90 

25.90 


37.90 

37.90 

34.90 

49.90 


wionym przeciwnikom na 5 to¬ 
rach. Unikaj zderzeń z prze¬ 
szkodami, omijaj policyjna pa- 


M 


V 


7*95 


Gra ucząca ortografii, w stylu TETRlS^. 

HARDTRACK COMPOSER 

Profesjonalny edytor muzyczny Tworzenie własnych 
i odtwarzanie noto 




i_, 


8.90 


49.90 


cało dyskowy 1 

fa setowy 7 .95 


KUPIEC 


i 


RC AD RASH 29,90 


h ulWOrÓW 


49*90 


IY 


53 


Gra zręcznościowa. Android 
Elernal bada napromienio¬ 
waną, byłą fabrykę robotów. 
Przed tobą 21 sektorów o róż- 


■ Gia decyzyino-łiandlawa osa- 
Idzona w zarnserzchtej przeszic- 


MA > 5jfc£f£? 




| CHWAT 

DEMON bmje (kaseta) 

j DRIP 

Agent Drip atakowany przez stwory zbiera 
pogubione monety. 

ETERNAL 

Android Eterual bada napromieniowaną. byłą fabry¬ 
kę robotów. Super grafika, wiele etapów* 

KLAK (kaseta) 

Gra laglcaio-zfęcżn ościowa 

KLEMENS 


7.95 

7.95 

7.95 


WORD TRANSLATOR 


ALFREDi CHICKEN 


29,90 

29,901 Iści. wiele niespodzianek w 

czasie podróży: zbójcy, smok. 
— szlonn. itp. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe Infarma- 

35,99 '■■■■i 


dh Windows 3.11 i Windows 95 H ASTRA!. 

Nieiwyij* rozbudowany ławnik -iłujnaa. Ifomoay iłowo i 
rak teksty. Dostępny w kilku wmjadi: 

✓ Kiemierko-Polske-Fłiemiecki 

105 tyśęcy Iwsd 

✓ togidsta-PinA-iAngra^i 

150 tysięcy hasał 

✓ Pflwer Puck - oba słowniki razem 


CLASS1C BOflRD GAM ES 


25,00 


nej długości i różnym stopniu 


napromieniowania. Zbieraj pc 
drodze kryształy - kaźcie 50 

szt, daje nowe życie. Super 
grafika, wiele etapów. 


DOMAN-GRZECHY ARDAM 
DREENSKAR - DZIEŁO MAGÓW 


cje o miastach, portach i osa- 


sfj 


I44,9i\ ; EPIC 


LfJ 


dach. Bogata oprawa graflcz- 


25,00 


na. zapis stanu gry na dysk. 


F0RE5T BUMB FOREWER 
FRANKO 

199,99 § INTERCALARIS 

JAGUAR XJ 220 
KAJKO 1 KOKOSZ 
KNIGHTS DF THE SKY 
KUPIEC 

LAZARUS 

LEGION - Nowość 1 MB 
LIGA POLSKA MANAGER 96 
MIASTO ŚMIERCI 


29.90 

24.90 


7*95 


TERNAL 


7,95 


KUPIEC 


29,90 


t 


ii... iiImimmh 

Bohater w pełnym niebezpieczeństw świeae ratuje fln ościowych, jakie stworzono 
swych braci, 256 komnat (!! 

KOŚCI & POKER 


7.95 


42*00 


n- ' 


| Gra strategiczna z elementami 
HPG. Trafiasz do świata fanta¬ 
sy, gdzie dowodzisz pięciooso¬ 
bowym, wielorasowym legio¬ 
nem. Zostań kupcem, zbójem, 
| obszarnikiem, poszukiwaczem 
skarbów. Animowane postacie, 
doskonały dźwięk. 

Nowość 1 MG RAM!! 


mam 


25,00 


Program dla uczniów szkół', & 

podsŁ i średnich. Zawiera: i * 

' Podręcznik chemiczny opl- 
siijący podst. działy chemii, 
ł Układ okresowy plerwiast- 
ków chemicznych, 

* Kilkadziesiąt zadań o różnym =■ /ą* n . 

stopniu trudności, j[ U kM A 

* Testy z całego zakresu chem li I* >4 ILiiT Liii 


naCOMMODOREC-64. 




29,90 




7*95 


Twoim zadaniem Jest uwolnię- 


- * 


29,90 

29,90 

29.90 

39.90 
39,90 

29 , 90 1 LEGION tylko 

38,99 1 

2 ^ on | Wytrop I zniszcz - jako 
1 ■ śmigłowca APACHE. Wy? 

w dziesiąlkach mordei 
misji, na terytorium wrót; 


Dwie d os ko na te gry dla Jnazardzistów 

KUPIEC - wersja calodyskowa 
kupiec - wersja kasetowa 

LATER m 

Wyprowadź małego Latera z gmźnych lochów 

LAZARUS 

MIECZE YALDGIRA II 


■ nie bohatera z niesamowitego 
19,90 I świata pełnego najrożn-ejszych 
7*95 I stworzeń. Korzystając z ukry¬ 
tych naczyń, dających energię 
i znajdź 8 kluczy. 


* 




► 




W ■ 




KASETA 


EMON BLUE 7,95 


7.95 


39,90 


7.95 

7.95 


ABC Chemii 


34.90 


Niesamowita misja najsłynniej¬ 
szego SZpega. JAMES BOND 
ll agent sowieckiego wywiadu - 
ANYA AMASO WA muszą 
odkryć tajemnicę zniknięcia 
dwóch lodzi podwodnych, 
radzieckiej I brytyjskiej. Wiele 

pizygód. różne rodzaje broni. 

I KASETA 


MIKI 


NiGHTBREEG (kaseta) 

Niezwykle rozbudowana gra przygód o wo- 
zręcznośctówa 

PUFFY S SAGA (kaseta) 

Wieloetapowa gra zręcznościowa. 

puzznic (kaseta) 

Gra logiczno-zręcznoścIowa. 

rodeo GAMES (kaseta) 

Gra zręcznościowa* 7 konkurencji rodem z Dzikiego 
Zachodu. 

SKATE WARS (kasela) 

Firuastyczna gra spoitpvja - rodzaj piłki nożnej 

SLATERMAN 

Pomóż kosmicie naprawie przypadkiem wyrządżone * B ciemiężcy - Krwawego Zenona, 
szkody, walcząc 2 wieloma stworkami. I Ciekawa fabuła, różnorodność 

SPY WHO LOYED ME (kasetai 7 . 9 S ■ scenerii, dcskorale wykonanie 

\ (grafika, animacje, wysoka 
grywalność) autorstwa grupy 
INFLEXłON 


l 


wmm 


MR. TOM AT 0 


1 Zestaw trzech programów 

edu-kacyjnych dla szkół podst. ■ OLIMPIADA 96 

oraz pierwszych klas szkoły B pinbALL HAZARD 
średn. Trzy doskonałe pozycje: 

□RTORTIŚ - gra ortograficzna, 

GEOGRAFIA - duża porcja 

materiału, nauka, testy 

HISTORIA - kllkasei testów, 

bogata oprawa graficzna 


29,90 

29.90 

29,90 1 l>v Ybo ru różne rodzaje 

29jG0f 

39.90 

49.90 

39^01SEEK & 


•SZ 


/ 


RAJD PRZEZ POLSKĘ 


7.95 


■ w tym pociski powi 
, | ziemia. M ożl iwość g ry 
dwóch graczy .;jeden 
pilotem, drugi steruje bro 




# 


4 


p n 


r K 


SEEK AND DESTROY 
TOTAL FOOTBALL 
TYRAN 


The Spy Who Loved Me 7 f 95 


7.95 


EDUKACJA 


59.90 


1^1 


SKAUT KWATE RM ASTER 
SZACHISTA 
W POTRZASKU 
WACUŚ the DETECTWE 
ZESTAW GIER 1 (4 dyski 


29,90 


Od Twych umiejętności i magii 


FA 


n 


7*95 mKliz-/ uwolnienie plemienia od 


35,99 

35,99 

35,99 

29,90 


Program oferuje wiele zadań w 
kilku wersjach, łącznie około 
25HI Zadania podano w atrak¬ 
cyjnej formie (rysunki, wykre¬ 
sy) i przystępnymi, szczegóło¬ 
wymi wskazówkami. Dodatko¬ 
wo. symulacja egzaminu wstę^ 
piego dc szkoły śradn. * pod- 
ręcznik i dzienniczek ucznia!: 


i 


Gra przygodowa dla obdarzo¬ 
nych poczuciem humoru. 

Zabawna grafika I starannie 
wykonana muzyka. Program | TRIADA - 3 gry 
otrzymał ZŁOTY dysk 






1 


W 


GRY A500+ 


1200 


ĘĘJKĘĘĘĘkĘBĘB HMTFiG-Jak Tetrls. ashioo- układanie kamieni wg 

nagrodę miesięcznika ŚWIAT | reguł, 00MBI-zniszcz wroga bombami. 


rriT* 




i 


l 


n 


na 


ISHAR III 


42,00 


GIER. 


AKCESORIA 


MIECZE VALDB!RA II 7,95 


LEGION • (2MB CHIP RAM) 


39,90 


Afe 1 iinh||di 


36,y O 1 


ACTION PLUS 6*7 


MISTRZ POLSKI 


^* 9D ISkaiit Kwateimaster 29,90 

2BM 


Matematyka kl. VII*VIII 37,90 


Gra znęcznościowo-łabtrynto- 
wa. Era wójen gwiezdnych. 
Pułkownik Colonei drzyrnał 
misję w opuszczonej bazie, na 
kra licach galaktyki. Doskonała 
grafika, płynne animacje. 
Rozbudowane poziomy, pełne 
Obcych. 


Kartridż przeznaczony do usprawnienia współpracy 
komputera ze stacją dysków - przyspiesza jej pracę 
do 20 razy !!!. Bardzo wiele dodatkowe." funkcji. 

F i N A L JII 

Kartridż przeznaczony da usprawnienia współpracy 
komputera ze stacją dysków - przyspiesza jej pracę 
do 15 razy !!!. 60 dodatkowych funkcji. 


WHIZZ 


? - n iMiCUJ- 


Trzy doskonałe gry. łączące ■ 
przyjemność grania z nauką! 
trudnej, polskiej ortografii fl 

EpN Zastały cne zintegrowane zel 

* 4 ^ sobą, co pozwala na wspólne fl ASYSTENT PRD 

wszystkich nzecb gierj oifil BOGSTER 
ffify prowadzenie dzienniczka gra- 

imtcza, zawierającego popełnione 


PROGRAMY UŻYTKOWE 


■ I 


* 


PODRĘCZNIK PROGRAMOWANIA 




AM ILAS 

AMITIKST PRO GOLD 


24.90 

44.90 

26.90 

25.90 

49,00 ■ większości rozkazów języka AMOS PROFFESIO«AL 


24.90 


AMOS PRO 


j 1 




- programować każdy może 




K . 


+ ' 


L 


Na 450 stronach zawiera przykłady wykorzystania 


12.90 

DysklelW bezfirmowe, paczka 20 szt. Nośnik BASF 


NN 5,25“ DD pud* 20 szt. 


NOVAPAfNT IV 


7,95 


LAZARUS 


Połączone 2 dyskietki z opisanymi w podręczniku 


LITERATURA 


przez niego błędy. 


procedurami. 


25,95 


ORTOMAN1A 


34,90 iMOS PHO - podręcznik 


25.95 




JAK ZAMAWIA 


KLUB S TAŁEGO KLIENTA 


Kilu Kupon zamówienia 

Nr Klienta (je$n posiadasz): . . 

Nazwisko, imię:. 

uL/miejsc.. 

Poczta: - .... 


Zapraszamy do zakupów wysyłkowych w naszej 
firmie. Z naszą pomocą mogą ! 

wygodnie, bez pośpiechu i co najważniejsze, nie | należy, składając zamówienie na 

programy, opłacić roczną składkę w 
kwocie 7,95 zł. Członkowie klubu 
nie mają obowiązku dokonywania 
żadnych zakupów. 


, , Komputer 


. . . J CD ROM J PYSK □ KASETA 


Państwo! Aby zostać członkiem KLUBU 


ruszając się z domu dokonać zakupów progra- 

mów i akcesoriów komputerowych. _ 

* Nie trzeba płacić z góry. Za przesyłkę zapłacisz 
listonoszowi przy odbiorze programów. 

Naszych dotychczasowych klientów prosimy 
o podanie numeru klienta. 

ZAMÓWIENIA TELEFONICZNE 


tel* . 


j 




* 


Przywileje członków KLUBU: 

❖ bezpłatna oferta - min. sześć razy 
w roku (co 1-3 miesiące) 

❖ szybka wysyłka - większość 
paczek wysyłamy w ciągu 3 dni. 
Przy ograniczonej ilości któregoś 
z programów realizujemy w 
pierwszej kolejności zamówienia 
klubowiczów 

❖ bezpłatne zamówienia pocztowe - 

nie jest potrzebny znaczek, jeśli 
wyślesz zamówienie na otrzyma¬ 
nym od nas druku zamówienia, 
bezpłatna wysyłka (opcjonalnie) 
już przy zamówieniach powyżej 
39,00 zł!!! 


NOŚNIK CENA 


NOŚNIK CENA 


TYTUŁ 


TYTUŁ 


■ ■! #! ■ l ■’ « H 


5 

W j. ■ ■ ■ 


1. . . . 


(0-94) 402-541 


2 

■ m u a sm 


fi 

V | m m m m 


codziennie od 8“ do 18 

Szczegóły • kupon zamówienia 

ZAMÓWIENIA POCZTOWE 

Wytnij kupon, wpisz: tytuły, ceny zamawianych 

programów, swój adres, naklej na kartkę 
pocztową i wyślij na nasz adres: 

TimSoft 
skr. poczt. 211 

75*016 Koszalin 1 

Korzystając z okazji zapraszamy Państwa 
serdecznie do wstępowania w szeregi KLUBU 
STAŁEGO KLIENTA 


00 


3 

V w ■- p m 


7 


RAZEM: 


4* 


■ ■ | A l I I 


— 


Moje zamówienie przekracza 89.OD zł (członkowie klubu 39,00 zł). Wybieram więc jedną z poniższych propozycji: 

BEZPŁATNE CZŁONKOSTWO W KLUBIE U BEZPŁATNIE lub przy zakupach minium 3 gier na COMMODORE C-64 

□ BEZPŁATNIE ETERNAL 

lub przy zakupach programów na PC za minimum 89 zł: 

□ BEZPŁATNIE 

□ 7 ( 95 zł 

□ 79,90 zl 


BEZPŁATNA WYSYŁKA PACZKI 


U BEZPŁATNIE 


lub przy zakupach minimum 2 programów na AMIGĘ: 

WHIZZ (Amiga 500+^600/1200) 
lub ALFRED CHICKEN 
lub KUPIEC 


STAR CRUSADER 

Idb S EC RET SERVJCE CD 50 

Jub PC PRO RAD SV 234 


J BEZPŁATNIE 
“I BEZPŁATNIE 
□ 7,95 zł 


DOUCZ KOSZTY WYSYLKł PACZKI 


7,95 zł 


*t+ 


4- 


Tak, po zapoznaniu się z zasadami funkcjonowania KLUBU, chcę zostać jego CZŁONKIEM. 
Zakreślam pole obok, aby opłacić roczną składkę w wysokości 7,95 żh 


□ 7,95 zł 


RAZEM 00 ZAPŁATY: 


Podpis zamawiającego.... 


, zawierają VAT, gwarantowane 


do 01.11.97* Termin wysyłki 3-14 dni* 


w ; 
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Datkatana 
Dementta 
Earthsiege 3 
FaJcon 4.0 

i ni ■ ■ ■■■■pii Fo • 0 aske h*ł 

Populous; The ThJrd Corning 

Reflux 

The Reap 
.llnreaf - wywiad z twórcami 

Wlng Commander 5 


17 ,PM» 






LiŁaniiiiia 






24 
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mi 


lim 
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20 


■ ■ara 


■ Ili 


21 
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vim 








22 
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VlrtuaFfghter2 


Yirtua Fighter 2 przybywa na PC, Najlepsze mor * 
dobicie z konsoli Saturn zabija swoją dokładnością 
i, niestety t wymaganiami sprzętowymi 


IHIIPP 






t 












ECTS' 97 - relacja 
Jubileusz SS’50 
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o wprawdzie jeszcze nie pięćdzie¬ 
siąt lał, ale „tylko" pięćdziesiąty nu¬ 
mer Ponad cztery lata nieustanne- 
| go kołowrotu. Taki skromny jubileusz 
I skfania do refleksji i spojrzenia w prze- 
1 szłość. Od momentu startu (16 marca 
| 1993 r.) dzieli nas ładny kawałek czasu 


nikt nie pamięta. Był to ówczesny prezes Spółdzielni Bajtek 
Jarosław Młodzki, który wykurzając nas z Top Secretu (nasze¬ 
go pierwszego dziecka), wywołał pośrednio wszystkie przyszłe 
wydarzenia. Jesteśmy mu za to bardzo wdzięczni. 

Pierwszy numer SS, który wystartował do kiosków w mar¬ 
cu 1993 r., tworzyli: Martinez, Pegaz Ass, Doc, Betut, Junior, 
User Jama, CSL. Potem ludzi przybywało, redakcja się rozra¬ 
stała, pismo rosło w siłę. Co miesiąc przychodzili nowi wspa- 
się, że było to nlałi ludzie z nowymi świetnymi pomysłami. Czas leciał, przy- 
tak niedawno, nosząc kolejne numery. 

Dla niektórych Przez te cztery lata przez redakcję przewinęło się blisko 

na- 50 osób. Niniejszym chcemy oddać pokłon ich pracy. Spisa- 
szych czytelni- liśmy więc wszystkie nazwiska kołaczące się po zakamar- 
ków to połowa, kach głowy i po kilka słów na temat każdego z nich, w koiej- 
albo i całe ich ności pojawiania się w zespole. Jeśli ktoś został pominięty 
dorosłe życie, jh serdecznie przepraszamy - pamięć już nie ta. 

Przez / ten SS J Q1 tworzyli: Martinez - Marcin Przasnyski © 


T 


chociaż wydaje 


s 


czas zrobiliśmy Bardziej wielozadaniowy od Windowsów i zdecydowanie mniej 


dużo, ale naj- się zawiesza. Historia polskiej prasy komputerowej, zaczynał 
ważniejszy jest; razem 
chyba to, że by- ciel wraz z Waldemarem Nowakiem magazynu Top Secret 
liśmy prekurso- (obaj zresetowani potem przez 
rami nie £ 


z Bajtkiem 11 lat temu. Wspótpomysło dawca i założy- 


Martmez i Pegaz 


na gruzach 


przyszłej redakcji. 


Serviee. Człowiek instytucja o pamięci przekracza- 


Whrew plotkom 




połach, Pierwsi jącej pojemność niejednego serwera. Do dziś Redaktor Na 

ismy czelny SS -absolutnie nie do zastąBjlnigi^, 

Pegaz Ass - Waldemar Nowak ©Autor szaty graficznej 
ECTS, nawtązy- Secreta i pedantyczny copywriter, Wymyślił i prowadził Su¬ 
waliśmy kontakty i drukowaliśmy obszerne PERY, Autor wszystkich podpisów pod screenaml. Przy każ- 
raporty z tego co dzieje sfę u producentów, dej okazji tworzy dokumentację fotograficzną. Nadal główny 
Przekonywaliśmy, że Europie Wschód- f 
niej naprawdę są komputery. Goniliśmy za tyki. dodatkowo 

Junior*- Andrzej G. 

sma byl najbardziej zorientowany w sprawie nowości. Wszyst¬ 
kie przygodówki SIERRY znał na parnię?^ 

Doc - Lech Kalwas. Parę lat temu opracował model ptsa: 
nia o strategiach, który wcinaj w życie funkcjonuje do dziś: 
śmy się tetĘtórai E3 do Ściągnął do redakcji większość osób z tzw. drugiego składu, 
USA. Jako jedyni w branży czyli Bergera, KaYtecka, Pejotla, pośrednio też Gulasha. 
gierkowej wydajemy serię Śmiało można przypuścić, że Napoleon łomocząc całą Europę 
książek dla graczy - KOM- w XIX wieku korzystał z opu 

jakie znacie byjiie byto/ftó co dzień pisze prawdziwe strategie 
SECRET SERVICE powstał z potrzeby serca. Zało- dla takich drobnych firm jak Telekomunikacja Polska S.A. czy 
żyli go ludzie, którzy nie wiedzieli, że z dwoma kompute- Polskie Sieci Elektroenergetyczne. /*> 

rami i starą drukarką Jest to niemożliwe. Lokal zbudowa¬ 
liśmy sami, odbudowując zdemolowane pomieszczenia 
dawnej wojskowej wartowni, komputery były własne, 


zbudowaliśmy ja 
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grafik w wydawnictwie, wyrocznia w sprawach elegancji i ester 
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Chyba jako pierwsi wyda¬ 
waliśmy Cover Dyski, a po- 
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Gotowy ohittc wjuchowy/jt 




. Bez niego takiego pisma 


gronie, co nie, Kaszpir? 


PEND1UM WIEDZY, 


Andreas Kisseł - Andrzej Kisiel Znawca wszelkiego wo¬ 
skowego sprzętu latającego, pływającego i jeżdżącego oraz 
akustyk jakich matoł Nigdy nie grał na komputerze, pisał 
osprzęcie wojskowym na kartkach. Obecnie Redaktor Naczel- 


a w głowach wojna. 


Z powstaniem SS nierozerwalnie związany jest jesz¬ 
cze pewien człowiek, którego nazwiska być może już dziś 
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Master - Piotr Kos 0 Przez długi czas ciągnął flpsy oraz 
dział Atari aż do śmierci tegoż. Potrafił wykrzesać z siebie takie 
teksty, że jedna połowa redakcji teźają zamroczona (Pegaz), 
a druga zwijała się ze śmiechu (Mariinez} 

User Jama - Jacek Marczewski O On pierwszy zaczął pi¬ 
sać o kultowych filmach (Star Trak) oraz sprawach okołogro- 
wych, Wymusił wprowadzenie szpalt komentarza przy swoich 
opisach, był niejako prekursorem recenzowania gier. Wymyślił 

1 prowadził dział sprzęto¬ 
wy, Savegamer'a oraz ką¬ 
cik z NieśmierteinościamL 
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Obecnie Red. Naczelny 

miesięcznika Reset, 
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Konrad Ol¬ 


szewski. Wspierał nas du- 
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z dwóch gwoździ i metra sznurka. Bez jego 
pomocy sprzęt w kilku stacjach telewizyj¬ 
nych dawno by się rozsypał, 

Konrad StyrylskL Miłośnik symulato¬ 
rów, pisał krótko, obecnie pracuje w Pol¬ 
skim Radio - nie zdążył dorobić się xyvki. 

SS’05 i nowe sity: Pejotl - Paweł 
Jankowski. Pierwszy pisał na poważnie 
o grach ekonomicznych i managerach. 
Wymyślił i prowadził Aloha! Internet. Zna 
w sieci takie miejsca* że.„ strach się bać. 
Przechodził okres wypaczeń i przeszedł. 


chowo, włamywał się do 
redakcyjnej sieci, kilka 
razy za wirusowa! nam 
komputery. Opisał ze 
dwie gry, stanowczo wo¬ 
łał assembler. Obecnie pracuje w CD Projekt. 

Mateusz Przasnyski 0 
W trudnych chwilach zawsze można było 
^ na niego liczyć. Robił za maszynistkę, re- 
8 cenzenta, kierowcę, sekretarkę, korektora* 
zastępcę szefa - i wszystko mu wychodzi¬ 
ło. Potrafi też nieźle przyłożyć. 
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Wrzyfy w kabinie pilotow nalem do rytuału 


Hią stpamnfi jfCffi 1 a I?Vh 3 




redakcyjnych wyjazdów. Pozdrawiamy całą 

obsługę PLL LOT 


mattmi 
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Obecnie pisze głównię do AN1MEGAID0, 


Gustav - Robert Rogowski. Gdyby nie 
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Pkrwsm ulotka promocyjna nowego pisma . 


nu 


£ żona i potomstwo, na pewno by się rozpi- 


Kayteck 


Kamil Mętrak, Znawca, 




Gdyby nie Wy, pewnie by nas nie było 


Luto, J. - Fifli j* 




wręcz koneser dobrych gier, do tego ma- 


sał. Obdarzony diabelskim poczuciem hu- 


M JL ft 
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trudniejsze, najbardziej niemożliwe. Wy¬ 


niósł z domu niesłychaną chęć pomocy in 


nym - kochamy go za to. Fotograficzna pa 


mięć, Wynwat Krupika na żonę. 


Berger - Dariusz Góralski. Człowiek, 


który dokładnie wie czego chce od gier. 


Zajmuje się tylko strategiami. Pisał za¬ 


wsze z głębi samego siebie, a duszę gier 


przelewał na papier. Prawdziwy historyk 


wojskowości ze Sztabu Generalnego WP. 


Ma chwilę zbłądził, ale już wrócił. 


Micz - Piotr Mańkowski o Rozruszał 


u nas dział Newsów, czyli Rzut Okiem. 


Z pasją goni! za każdą nowością. W swo¬ 


ich najlepszych latach wypluwał teksty na 


kilogramy. Prekursor dyskusji na łamach 


Miłośnik przygodowej odrzucał 


SS. 


z obrzydzeniem wszelkie zręcznościowi 


teraz robi? Dziś może mieć 


moru 


w tym mordobicia, jako niegodne jego oso- 


już ze 14 lat 


pomagał 


by. Obecnie vice-Naczelny w Resecie, 

Wtcik - Bogdan Wiciński © Amigo- 


SS’07, jest nas znowu wię- 


nam w konfi- 


Piotr Lutostański. 


cej: Pleziglass 


gurowaniu oporne- 


wiec z kiwi i kości, miał chyba z 10 tysięcy 


go sprzętu. Od nas prze- 


Wywracał każdą grę na lewą stronę i nie 


dyskietek. Granie było zawsze u niego na 


zostawiał na niej suchej nitki. Najbardziej 


szedł do Kompanii Muzycz- 


re- 


którymś tam miejscu, po korzystaniu 


jednak lubił grać w brydża i szybko porzucił 


nej Pomaton. Obecnie szef 


ałistycz- 


komputer na rzecz żywych partnerów - zo- 


firmy Net Musie. 


nych sy- 


mutato- 


stal Mistrzem Polski or something 


Virus 


Tomasz Ro 


B l<P 


l rów, 


gowski. Brat powyższe- 


SS‘09, ujawniają się talenty: Victo- 


ria - Anna Maria Wożniak. Podówczas pra- 


Dzięki 


go, zna biegle norweski. 


cowała w „Wiedzy i Życiu ", a po godzinach 


pilotuje szybowce i gra 


memu 


wpadała do nas. Uwielbiała grać w DOCMa 


w golfa. Zajmował się 
symulacjami lotniczy- 


zie- 


siątki 


zwłaszcza nocą. Robiła najpaskudniejszą 


tysię- 


kawę na świecie, która w godzinach poran- 


mi, niestety szybko 


nych wskrzeszała steranych SSowców 


znudził się pisaniem. 


c y 


WtP - Paweł Sikora 


m \ o ■ 


SS’10: C(w}almeezRa - Andrzej Owa- 

lina 0 Do momentu pojawienia się An- 


0 Uznany guru 


drze ja, patrzyliśmy na RPG z niezrozum re¬ 


na uczyło się la- 


sprzętowo-pro- 


tać z głową i ro- 


niem. On zupełnie zmienił nasze poglądy. 


gramowy, nasz 


dobry kumpel 


(a nawet wię¬ 


cej). Wzywa¬ 


my go kiedy 


już nic nie 


pomaga, 


sprzęt się sy¬ 


pie, a programy 


zawieszają. 


najszybszym 


lym procesorem był 


386, on uż nosił w głowie 


schemat Pentiuma, a w plecaku lutownicę 


i twardziela z trzydziestoma partycjami. Je¬ 


śli na świecie jest ktokolwiek 


kto potrafi wynegocjować pro- 


jako extra 


tokoł PPP gwiżdżąc przez zę- 


rozrywkę. Opę 


by do słuchawki, to właśnie 


ny i wybucha ący pomysłami, 


on. Umie zbudować komputer 


chociaż nieśmiały, wymiata na 


rowerze górskim jak nikt Obec¬ 


nie na stypendium w Resecie;). 


SS’06* skład się po¬ 


większa; MrGregor - Grze¬ 


gorz Stę pień. Wpadał do nas z wypiekami 


raz w tygodniu, przynosząc artykuły pisa¬ 


ne na lekcjach, na kartkach z zeszytu. Nie¬ 


które nawet poszły do druku. 


co 


Pierwszy wyjazd na E3 do USA i nowe 


wyzwanie: skok przez Atlantyk. 


Konkurencja nie wytrzymała konkurencji 
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rozłączka PooH r a), miał talent do rozwalania 
platformo wek. Przechodził każdą, do same^ 
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go końca. Wysławianie się na papi 
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zbyt mu szło, ale llve potrafił ściemniać jak 

mało kto. 


























ie robi chyba w 

S$’12, ten numer się pamięta: Gu- 
iash - Marcin Kamil Górecki CE 1 Gulash 
to po prostu Gulash. Kolejny człowiek insty¬ 
tucja. Stworzył mor dobici a w umysłach se¬ 
tek tysięcy Polaków, Mimo długiego stażu 
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Jerze. 
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senny człowiek, ożywiał się tylko na 
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dźwięk słowa SIERRA, Ze stoickim 
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przechodził wszystkie r 










zwłaszcza najtrudniejsze przygodo w- 
ki. Naprawdę dobrze pisał 
i na temat Obecnie w Resecie, 
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nieobliczalny. Miał pierwszego Gravisa 


z życia. Zakochany w piłce nożnej, 

spiritus movens 
Stijj gier grupowych. Obecnie prowadzi 
® firmę płytową S.M.A.K. Records 
specjalizującą się w muzyce Hip-Hop, 


w Polsce, Gdy tylko pojawiło się PlaySta- 






kat 




Marti - Adam Wieczorek. Zakochany 






“i- 






niek. Na wieść o projekcie nowych potygo- 
rtów w jakimś wschodnim mordobiciu, go¬ 
tów przejechać 2000 mil po 3 screeny. 
Obecnie dodatkowo Redaktor Naczelny 
magazynu 

konsolowe- 


w C-64 koder scenowy; do ostatniej chwili 


pisał gry, a dla SS opisy. Przechodził naj- 
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trudniejsze zręcznościówki. Sudiowat ję- 
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zyk tybetański, a potem odmianę wietnam- 
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9Q powyżej dwusetki i niepozorny wy- 
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Micz i User , znani SS-owi dyskutanci* 
zafundowali nam ciążę - małemu nadano 
imię Re set. Pozdrawiamy całą redakcję 


każdą grę na każdą 
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platformę, a tym samym zapełnić dowol- 


goNEO 
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ną ilość miejsca. Najczęściej było to nie 


SS*14: 
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na temat, ale czytało się świetnie. 


Bamse 
Piotr 
Pawlak © 

Wiecznie 
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G1200 - Marcin 


Drugi, 
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równie niepozorny kolega (papużka nie- 
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o roku pojawia się multum 
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żenują, inne bawią, a jesz¬ 
cze inne głęboko zapadają w pa 
mięć, niekiedy stają się nawet 
przedmiotem powszechnego po 
żądania wybladfych, wychudzo¬ 
nych i zaokularzonych miłośni• 
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ALONE IN THE DARK -1993 

Trójwymiarowa postać na tle sta- 


ANOTHER WORLD - i 992 


CIVILIZATION -1992 

Któż nie zna CYWILIZACJI?! Dzię 
ki temu produktowi nazwisko Sida 

znane każdemu szanują¬ 
cemu się graczowi. Gra dawata 
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takiego siedzi w grach, czym nas 
zachwycają? Historia pokazuje, 
że nie ma konkretnej recepty. Naj¬ 
częściej rolę odgrywa innowacyj¬ 
ność, ale często urzeka nas po 


Bohater gry na skutek wypadku przy 


pracy przenosi się w kompletnie nie¬ 
znane miejsce. W obcym, tajemniczym 


ze 
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iście genialny. Dzięki perfekcyjnemu 
dopracowaniu ujęć i rozplanowaniu 
akcji, autorom udało się osiągnąć at- 
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prostu niezwykły klimat, czy nie- 
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mosferę grozy, o które dziś wiele 
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gier 
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pomarzyć. Smaczku dodawały 
wszechobecne motywy z mrocznej 
prozy Lovecrafta, w której upo¬ 
wszechnieniu INFOGRAMES miał 

ogromny udział 


cos, co trzyma nas godzinami 






















przed ekranem komputera. Rząd- 
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ko jest to śliczna grafika 


to wy- 
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starcza na krótko , Zwykle trudno 


świecie walczy z wrogimi istotami, ale 


















■ 




jest ocenić, która gra zapisze się 


ogromne możliwości decyzyjne, za- 
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WORLD to przede wszystkim niesamo- 


równo ekonomiczne, jak i strategicz¬ 
ną a przy tym wszystkim była zadzi¬ 
wiająco prosta w obsłudze. 




rozrywki - jedynym uczciwym $ę- 


wity klimat, tworzony przez prostą, ale 
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bardzo sugestywną oprawę graficzną 
oraz niezwykłe udźwiękowienie ja były 
lo czasy, gdy o 16-bitowym PC nikt 
jeszcze nie marzył). Żaden z graczy ni¬ 
gdy nie wymaże ze swej pamięci obra¬ 
zu odlatującego na końcu gry smoka. 
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wić kilka takich właśnie wieko¬ 
pomnych tytułów, które to kole¬ 
gialnie wybraliśmy w naszym re¬ 
dakcyjnym gronie. 


COMANCHE -1992 


W owych czasach grafika gier sy¬ 


mulacyjnych prezentowała się nad wy¬ 
raz mizernie: królowały „gołe", nie cie- 
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Staramy się o rodzinną atmosferę. Święta, 
urodziny, imieniny spędzamy razem 
i robimy sobie zdjęcia do albumu 
















Mieszkał cztery łata w Chinach. 
Pisanie było zawsze jego powoła¬ 
niem 


przyjął w redakcji, dzięki swoim niezwy- 
l^fti zdolnościom adaptacyjnym. Przy¬ 
szedł do nas z redakcji Magii i Miecza. 

Dominik Kruk © 
W piśmie zadebiutował opisem do TOMB 
RA!DER, którego jest zagorzałym fanem 






obecnie studiuje dzienni- 
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karsłwo, dodatkowo udziela się 


SS’43: Meriin 
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$$'29: Mn Root - Robert Korzeniew¬ 
ski © Ojciec chrzestny mangi w Polsce. 
Wtłoczył ją też na łamy SS. Zacięty Amigo- 
wiec, wciąż upgrade uje swoją czteroty- 
siączkę (ostatnio do Macintosha). Gra nie¬ 
wiele, ale wszystkich zaraża pasją do ani- 
me i zwariowanymi pomysłami. Na jego 
wygodzie odcisnęła piętno anime-ewolu- 
cja t coraz bardziej przypomina Tenchiego 
Ludzi pamięta jedynie z twarzy; kiedy trze¬ 


w magazynie Cinema i w telewizji Polsat. 
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SS*41: Joseph - Łukasz Bura © Za¬ 
czynał od C-64, przeszedł etap Amigi, by 
Skończyć na PC. Debiutował w Krusty Klu¬ 
bie pisząc jako Pocharatka. Jak to ktoś 
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21 urodziny Gulasha przeszły do historii. Była 
taka zadyma, ie wszyscy się pochorowali 
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określi! „swój chłop". Dzieli ludzi na dwie 


kategorie: smutasów i resztę. Wraz z Wiej¬ 


skiego. Zniknął razem z C-64 i wszelki 
ślad po nim zaginął. 

SS’18: Kochaś 


i rtd. Nie- 


Kiem rozruszali koszulki, plecak 


spożyta energia - można by go nosić przy 


Piotr Kochański. 


p 


Opisywał strategie, strasznie narwany 
i kłótliwy, trudny miał charakter, ale wiele 
nas nauczył. Próbował wszystkich wyrzu¬ 
cić i przechwycić SS dla siebie. 

SS’20: Orin - Tomasz SękulskL Sce- 
nowlcz, fan 064, nawet jak zepsuł mu 
się Commodore to pracował na emulato¬ 
rze na PC ze stacją 1571 podłączoną do 
Centronicsa. Dużo kodował, przechodził 


sobie jako „lekarstwo na całe zło 


PI 
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$$*42; Hunter - Rafał GałeckL Jak 


ba, jest bardzo pomocny. 


Maciej Ogiński. 


pozbyć się Huntera z życia publicznego? 


$$'32: Mamut 


Wystarczy odpalić mu dowolne RPG, kto- 


Przedstawiciel trzeciego pokolenia graczy, 
chyba najmłodszy stały dziennikarz w Po! 
sce r Spectruma ani Amigi nie pamięta, dzię¬ 
ki temu ma nieskażone spojrzenie na gry. 
Stworzył i prowadził kącik X-File$, opisywał 
zakręcone gierki, tworzył niekończące się 
opowiadania. Nieźle było! Obec¬ 
nie na rozstajach dróg. 

S$’33: Banana Split 
Krzysztof Papltński 
© Ten młody zdoinia- 
cha grał we wszystko co 
się rusza, jeszcze długo 
zanim pojawił się w SS. 

Kocha 


rego korzenie sięgają początku lat 


80-tych. Z głowy na trzy dni... Do reszty 


rzeczywistości, szczególnie po za wirtual¬ 


nej, odnosi się z niechęcią. Szybko się 


—— 
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Duch dawnego OnaniSoft żyje 


trudne gierki, dużo pisał. 


cyberpunk 
i pierwszy włożyłby so¬ 
bie wtyczkę w tył głowy 
gdyby się tylko dało. 


tysięcy graczy na całym świecie. 
Świeży pomysł, świetne wykona¬ 
nie, a także nawiązanie do znanej 
serii książek s-f i filmu Davida Lyn- 
cha (taki Taranttno lat osiemdzie¬ 
siątych) o planecie Diuna - musiało 
zadziałać. Jakiś czas później za¬ 
częli pojawiać się naśladowcy. Dziś 
gatunek ten jest jednym z najpopu¬ 
larniejszych, bo któż nie zna WAR- 
CRAFT czy C&C? 


nymi”, DOOM w sposób ultrasuge- 
stywny oddawał atmosferę walki w za¬ 
pełnionym piekielnymi maszkarami 

świecie. I nie jest tu ważne na ile pre¬ 
zentowana grafika była efektem tric¬ 
ków - liczył się efekt, a ten zabijał. Wy- 


niowane płaszczyzny. Wtedy nadszedł 
COMANCHE. Nie był on co s^rawda 
czystym symulatorem , ale to chyba tyl¬ 
ko przysporzyło mu większą ilość wie! 
bicieli. Engine oparty na fraktalach 
umożliwił wreszcie stworzenie terenu, 
w którym góry nie przypominały już 
egipskich piramid. Gra wyglądała tak 

niesamowicie, że każdy chciał ją mieć 
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AKE - dat możliwość łatwego tworze¬ 
nia własnych serwerów. W obu przy¬ 
padkach zaowocowało to gigantyczną 
subkulturą graczy internetowych: two¬ 
rzeniem się wszelkiego rodzaju kla¬ 
nów, organizowaniem spotkań z turnie 
jami oraz ogromną ilością prywatnych 
stron WWW dotyczących tych gier. 
Oba tytuły trudno nazwać tymi, które 

zapadły w pamięć - w końcu wciąż 
w nie gramy. Nie mamy jednak wątpli¬ 
wości, że nie zapomnimy o nich.,. 
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FIFA SOCCER’96 -1995 
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Pierwsza piłka nożna wprowadza¬ 
jąca kilkanaście punktów widokowych 
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z kilkunastu kamer podążąących za 


posażony w możliwość gry po sieci, 
DOOM stał się prawdziwym przekleri- 


piłką. Gra dokonała przełomu w dzie¬ 
dzinie symulacji piłkarskich - zerwała 


niewinne ludki trzymające w swoich 

domach komputery klasy 286 czym 
prędzej udawały się do sklepów po no¬ 
wy sprzęt. Era 386 DX z 4 MB pamięci 
zaczęła się od COMANCHE. 


stwem niejednej poważnej firmy. 


DUNE 2- 1993 

Pierwsza PeCetowa strategia 
czasu rzeczywistego podbita serca 


DOOM -1993 


Strzelanina trójwymiarowa z boha¬ 
terem pierwszoosobowym. Można po¬ 
wiedzieć, że prekursorem był WOL- 
FENSTEIN 3D, tylko co z tego? Dopie- 


DIABLO& QUAKE *1996 

Kogoś może zastanowić, co te dwie 
gry mają ze sobą wspólnego. A jednak 
mają - chodzi o grę w Internecie. Twór¬ 
cy DIABLO udostępnili własny, darmo¬ 
wy serwer tej gry - Battle.net, nato¬ 
miast ID SOFTWARE - producent QU- 


ro DOOM urósł do miana gry kultowej. 


ze schematami ograniczonego ruchu 
zawodników po boisku, wprowadziła 
efekt trójwymiarowości czym zwięk- 


W końcu nie przez przypadek ten typ 
gier często nazywa się „doomopodob- 


m 3EHE ISO 
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Stage dmng w wykonaniu Gutasha, PlayBox'96 


sty P jego rady w zakresie pi- 




sania są wielce pomocne 
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Sam nie przyznaje się do 






















zbytniego umiłowania gier 
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komputerowych, ale wy d at- 
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nie pomaga ciągnąć ciężki 


Najkrótsi# ekspozycja świata - stoiska 
wytrzymało jedynie kilkadziesiąt minut 
koniaku ze „zwiedzającymi 

całym świeci e ? ukończył wszystkie RPG 
i przygodowi jakie wydała rasa ludzka. 

John Zabiyaka - XXX, Spec od mokrej 
roboty, istnieje jedynie wirtualnie w redak¬ 
cyjnej sieci, brak data fizycznego nie prze¬ 
szkadza mu w pisaniu. 

Aktualna załoga wydawnictwa: Wie¬ 
sława Paszkowska © - główna księgowa, 
bez niej puścili by nas już dawno z torbami. 

Beata Gałka © - to ten aktualny aksamit¬ 
ny głos z telefonu, czyli trzecie pokolenie se¬ 
kretarskie, Niby nic takiego nie robi aJe gdy jej 
nie ma, przez jeden dzień wszystko się wali, 
Agnieszka Drobina © - niezmordo¬ 
wana w walce o odzyskiwanie długów 
i reklamy. 

Firmowy wypad do sąsiadów - Czesi są 
naprawdę mocni i mają świetne piwo! 


wóz roboty redakcyjnej. Od 


kilku miesięcy z po wodze- 


jj 


niem kręci Przeciekami. 


SS ! 49: Ban za i - Mateusz 


Ożyński. Może nie fanatyk, 




ale na pewno człowiek wyso¬ 


ce zaangażowany. Brak mu 


podzielności uwagi - a może po prostu nie 


Obecnie wolny strzelec międzykategono¬ 
wy. Można go spotkać na Battle.net i ser¬ 
werach GUAKE. Stara się jak może. 
SS’45; Krupik - Aleksandra Kaca 

już Cwalina © Pierwsza ko¬ 
ta i eta-au lor. Tchnęła w skostnia¬ 
łą i chłopską formę SSa nowe 
życie, stawna ze swych krytycz¬ 
nych wypowiedzi na temat nie¬ 
których gier. Najczęściej trafia 
w dziesiątkę i wówczas wszyscy 
gratulują jej kobiecej intuicji 
i przenikliwości. 

SS ł 46; Rif i LMK - Rafał 


lubi jej dzielić? Zagorzały fan SS, człowiek 


Publicznie pojawiamy się rzadko, a jeśli 
już , to z fasonem. Powyżej lMbirynt’96, 
poniżej PłayBox’97 


pióra, prowadził tak znakomitą gazetkę 
szkolną, że mało nie wyleciał z liceum. 
Obecnie jest u nas na testowaniu. 

Miguel - Michał Gołębiowski. Niepo¬ 
zorny fan heavy-metalu, DIABLO, śmier¬ 
cionośnych klimatów oraz Internetu, Nie 
wiadomo, czy nie jest nawet S^M. Szybciej 
pisze niż mówi, 

Tommy- Tomasz Nowak. Redakcyjny 
webmaster, uzdolniony człowiek, wykręco¬ 
na osobowość, sieciowy krążownik i bom¬ 
ba nafaszerowana pomysłami. Bardzo 
czuty na punkcie produktów swojej pracy. 
Rzeźbi HTML-e i odgraża się, że jeszcze 
nam pokaże. Zobaczymy! 

SS 1 50: Von Radkovitsch - Radek 
Walczyk. Świeża krew, pozyskana, a nie 
odzyskana. Emanuje spokojem i opanowa¬ 
ną energią. Dopiero się okaże, co jest wart. 

Mamoulian - XXX. Nasza tajna broń 
w walce ze światem zewnętrznym, agent 
dołu i angielski pacjent w jednym. Dysponu¬ 
je największą znaną nam w Europie prywat¬ 
ną kolekcją kaset video i pism skandynaw¬ 
ski Private) dla hm... koneserów. Kosmopo¬ 
lita bez przynależności państwowej, włada 
perfekt czterema językami, ma kontakty na 


a i+ 








Frąckiewicz i Leszek M, Kujaw¬ 
ski. Zgrany team wyjadaczy, bra¬ 
cia syjamscy. Gdy jeden ogląda 
Star Wars, drugi oblatuje nowy 
symulator. Potem opowiadają so¬ 
bie wrażenia i zamieniają się ro- 






lami. Star Wars mogliby nakręcić 


od nowa... Z nami kontaktują się 
tyfko wirtualnie przez Internet. 

Decybeliusz - Maciej Mi¬ 
chalski. Zgred z inwencją, de¬ 
lektujący się postępującym 
analfabetyzmem naszego spo¬ 
łeczeństwa, Poza płodzeniem 
własnych recenzji redaguje tek 




szyła potencjalny repertuar zwodów 
i zagrań. Od czasu FIFA SOCCER 96 


komputerze napęd CD. Dta gracza nic 
jednak trudnego: ludzie przenosili grę 

na dyskietkach; zajmowała ich 67!!! 


PRIHCE 0F PERSIA- 1991 

Nigdy przedtem, ani potem nie było 
czystej piatformówki, która byłaby 
w słanie chociaż w części dorównać po¬ 
pularności PRINCE... Dzielny książę 
przemierzający korytarze orientalnych 
pałaców przykuwał do monitorów za¬ 


służyły sobie na ogromną popular¬ 
ność doskonałym scenariuszem, 
przepiękną grafiką i olbrzymią dawką 
świeżego humoru. Mimo upływają¬ 
cych lat wciąż przez wielu uważana 

jest za najlepszą przygodówkę. 


zmianiła się perspektywa myślenia 


o piłkach nożnych na PeCecie, Doko¬ 
nała największego kroku w historii 
gier piłkarskich ku zbliżeniu kompute¬ 
rowej symulacji do pierwowzoru bo¬ 
iskowego "tego z prawdziwą trawą). 


MORTAL KOM BAT - 1993 

Mordobicia - to brzmi dumnie, Tyl 
ko co to byty za gry przed nadejściem 
MORTAL? Spokojne, wyważone... 
MK zmienił wszystko. Rysowane 
i oszczędnie animowane postacie zo¬ 
stały zastąpione przez digitalizowa* 

nych, bohaterów. Nie było już żadnej 


StNDICATE -1993 

Nie da się ukryć, że produkt firmy 
5ULLFR0G wyprzedzał znacznie 
swoją epokę. Szybka, okraszona licz¬ 
nymi eksplozjami akcją połączona ze 
strategicznym planowaniem działań 
czterech pót-cybernetycznych agen¬ 
tów wchłonęła bez reszty rzesze gier¬ 
ko wych maniaków. Na szczególną 
uwagę zasługuje grafika - aż dziw bie¬ 
rze, ile można wyciągnąć z 16 kolorów. 
W Polsce SYNDiCATE był przełomem 
jeszcze pod jednym względem - była 
to pierwsza gra, która została przetłu- 


MAD DOG MC CREE - 1993 

Ludzie z AMERICAN LASER GA¬ 


NI ES jako jedni z pierwszych zrobili 


rzeczywisty użytek z CDeków 
ekranie wyświetlały się prawdziwe sce¬ 


na 


ny filmowe, a my, klikając myszką na 


równo dużych jak i małych. W to grali 
wszyscy! Nawet dziewczyny!!! Przy tym 
trudno tu mówić o jakimś przełomie: gra 
po prostu miała w sobie coś, co nie po 
zwalało się od niej oderwać 


wychylającym się zza barowej lady zbi 
rze, mogliśmy 
Dziś takie gry nie cieszą się zbytnią 
aprobatą wśród graczy, niemniej wtedy 
MAD DOG wywołał istne szaleństwo. 
A warto pamiętać, że były to czasy, gdy 
rzacko który szczęśliwiec miał w swoim 


ić bieg wydarzeń. 
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nie walczyliśmy antmka- 


SECRET OF MONKEY ISLAND -1991 

Klasyczna gra przygodowa. Przy¬ 
gody sympatycznego Guybrusha za* 


umowności 

mi, ale ludźmi. Do tego, jak walczyli 

śmy! Jucha równo zalewała pole wal¬ 
ki, z klatek piersiowych wyrywano ser¬ 
ca, a zakrwawione kręgosłupy dynda* 
ly na wietrze. Było to autentycznie 
mocne, o czym niech świadczy fakt, 
że w kolejnych częściach, ilość prze¬ 
mocy była coraz bardziej ograniczana 

(kierunek ten ma zmienić MK 4). 
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W wolnych chwilach. których nie ma, obcujemy 


Z natura: nurkowanie, żeglowanie, rowery 


i zajęcia plenerowe. Te ctfery zdjęcia 


na cztery lata lo naprawdę dużo! 


Pierwszy poległ Piekarnik, potem Martinez, 


C(w)alitteczka z Kr u pikiem. 
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Martinez klęczy przed Neptunem 
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Beatka i ( hmiełarz. 


oez 
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królem głębin i jego nadobną żoną 
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Reszta już niedługo pofruwa na wolności 


Prezerpina - chrzest na płetwonurka 
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Dawna załoga: Danuta Bo¬ 
ryczka - pierwsze pokolenie se- 


Rafat Makaryk t Wojtek Wysocki (Stu¬ 
dio Kwadrat) - kumple jeszcze z podsta¬ 
wówki, naświetlają nas dzień i noc, 

kumpel Martineza 
z przedszkola, pies na klony C&C. 

Andrzej 
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kretarskie - kobieta z klasą 
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Sylwia Łabęda - druga se¬ 
kretarka z okresu pierwszego Kom¬ 
pendium, 


Marcin Dobija 
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Kaszpir” Kaźmirowstó 
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znawca wszystkich piwnic, strychów i tego 


się t 
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Rafał Szymański - mącił u nas 




Jacek „Piekarnik" Piekarek *55 

tan pracy i pomysłów technologicznych, 

gdyby nie zajmowai się 
DTP to zostałby filozo¬ 
fem albo przynajmniej 
krytykiem czegokolwiek. 

Adam Andrzejewski 
0 - drugie cztery ręce 
na fotoskładzie, równie 
niezastąpiony, 

Zbyszek Lewandow- 


to, zajmował się rozpijaniem załogi. 


przez miesiąc, a!e nie żałujemy. 


i 


Jarek Witkowski 


Jwit f super-zdolny 


DTP'o wiec- olał nas 


(Wesołki) - remontują jak się patrzy. 

Tomasz „Młodzian" Mlodziejewski 

grawerw szkliwie nazębnym. 


i 


Wojciech - 7-dniowa kometa. 


Nasze dobre duchy: Mamuśka B 

suppoit żywnościowy oraz otucha w trudne 
dni. Bez niej by nie byio SS’a, zresztą wiele 
by trzeba pisać. 

Mamuśka M - druga kochana istota, do 
tego najlepsza korekta pod słońcem. 
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Adrian Ohmie!arz - ehehehe, Beavis, 


Zbigniew „Kosior 1 ’ Kosiorek - autory¬ 
tet światowy od spraw Postscriptu i fontów. 

Jacek Pawlak - niejedna noc przy na- 
świetlarce. 
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Słoń - instytucja wyższa niż Komitet 


Action Detal - najlepsze ceny w kraju. 






Agnieszka Jnez" Lipka - wsparcie pa- 


magazyn, wysyłki, 


J ski 


Stary Martineza - twórca nazwy SE 


.■ 


dystrybucja, poczta, za¬ 
opatrzenie i jeszcze kilka 

innych rzeczy. 


u 


CRET SERVfCE r lotna policja na każdą 


Janusz Kwiatkowski - chodzący pod 


Wszystkie kobiety naszego życia 

byłyście nam muzami 


Adam „Pomorzanka" Pomor¬ 


ski - kolejny człowiek instytu- 
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cja p na co dzień władca w drukarni 


Załoga z Rotomana - ekipy z obydwu 


i. 
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Węda, Słów brakuje, żeby opisać 
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drukarni, bez ich 


me 






jego zaangażowanie w to co robi, 
Andrzej „Mity” Czerniakowski 

wilk morski, który zna życie jak 


tak ładnie drukowani. 








panie Ewa, Zosia i pan Remek 

cham ludzie z Unipromu, którzy potrafią 


ko- 
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nikt, wie kiedy co powiedzieć. 


L 4 


Jacek „Pani" Bieńkowski 

ulotna inspiracja duchowa i arty- 


Wszystkich Was kochamy i dziękuje- 
my Opatrzności za to, że nasze drogi się 

skrzyżowały. 
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maczona na 


tym, chyba nikt nie zrobił później tak 


Przyjrzyj się uważnie poniższym screenom i podaj 


doskonałych żywych pocnodni 


petne tytuły gier, z których one pochodzą. 
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WING COMMANDER 3 - 1995 


Ha 


far 


suma pieniędzy: konkretnie 4 miliony 
dolarów. Budżet gry jeszcze nigdy 
przedtem nie byt tak duży, WC3 ofe¬ 
rował wysokiej 
mowę ze znanymi agorami, jednak 


śr 


Jest trudniejszy niż konkursy „Audiotele* i 




Który spośród autorów recenzujących gry w SS jest 
kobietą? Podaj jej ksywę. 


i jakości sekwencje fii- 


niż tematy z historii literatury w „Wielkie: Grze". 
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Nagrody rozlosujemy 


1 grudnia br. nadeślą bezbłędne odpowiedzi. Na 


Pytanie 3 

Poniższy fragment pochodzi z opisu pewnej gry. Od 


# 


J u 
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konsola Sony Playstation 
akcelerator voodoo 3Dfx 


gadnij i podaj jej tytuł oraz autora tego opisu (jego ksywę): 
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stacjonarny skaner kolorowy Primax 
20 oryginalnych gier na PC 
10 specjalnych, złoconych numerów SS’50 
z autografami całej band/. 

Uwaga!!! W losowaniu uwzględniamy tylko odpowie¬ 
dzi nadesłane na kartach pocztowych, na których zoba¬ 
czymy naklejony, wycięty z numeru „konkursowy rożek 


złam na jego głowie. Przepłynęłam pod wodą do kolej- 


szczyt , Znajdująca się tam dźwignia otworzyła zapadnie 
wokół posągu psa . Pantery profilaktycznie zastrzeliłam 


najważniejsze jest tu, że nie były to po 

prostu przerywniki, tak powszechne 
w początkowej fazie popularyzacji 


z góry. Ruszyłam korytarzem, w którym szalała mumia 
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CD-ROM, Na przebieg filmu mogli- 


(patrz: prawy dolny róg tej strony ze stylizowaną liczbą 


Karty pocztowe z odpowiedziami należy wysyłać pod 
adresem redakcji: 


śmy wpływać poprzez odpowiednie 


50; instrukcja obsługi: rożek odciąć i nakleić na kartce 


pocztowej w widocznym miejscu). Zarówno odpowie- 


rozmowy 

konkretnych decyzji. W rezultacie 




dzi, jak i własne imię, nazwisko oraz adres prosimy wy¬ 
pisać czytelnie, koniecznie DRUKOWANYMI LITERA¬ 
MI. Na odpowiedzi czekamy do 1 grudnia, a wyniki kon¬ 
kursu ogłosimy na Sylwestra, czyli w noworocznym 

SS'52. 


błędny krok mógł doprowadzić nas do 


00-800 Warszawa 66 


ostatecznej porażki 


tak wyglądały 


skr. poczt. 21 


początki filmu interaktywnego. 
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Opracomi: Banrn | styczniowym 


Powodzenia! 
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uptynęty wszak ledwo dwa wakacyj* 


ne miesiące, a tu już kolejne targi. 


Udato się jednak zrobić prawdziwy 



























































































































































I 






■ 


r 


i 


fl 


r śi™ 




u boków natychmiast 


na monitor 
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wyrastają projektanci i programiści 
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i godzinami zanudzają o nowych 
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technologiach i pomysłach, na które 
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w porządku, ale ja muszę tego zoba- 
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czyć jeszcze setkę! 
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fil 


Zaś późną nocą w londyńskich 


targowych na gorąco. Obecnie na 


klubach i dyskotekach huczą wspol« 


Internecie znajduje się bardzo ob 


ne imprezy. 


me ma więc czego 


szerny przegląd gier, wrażenia ze 


szukać, ho załoga budzi się do życia 


dopiero gdzieś koto potu- 


stoisk poszczególnych firm, zdjęcia 


dnia, wyłaniając się ze sto- 


:i na 


oraz 
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Dla nas ECTS byt okazją do zacie 


isk z puszkami Red Bulla 


w garści. W sumie jest to 


śnienia kontaktów z 
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tami gier. Współpraca 


po prostu jedna wielka za- 
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dzień 


nie da się opisać 


pogrzebu księżnej Diany 


? - ieeo 
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Czyżby urodzaj panienek zwtasta¬ 


wał nadejście gier z samiczkami 


w roli głównej? Panie z prawej za¬ 


ćmy do Tomb R i dera 2, ale czy 
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me h ! 
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się wam t ze te 
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jednak większe 
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iektóre gatunki gier nie mają 
stałego miejsca wśród mo¬ 
rza PeCetowych gier* Za 


;fłfrri 
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przykład mogą posłużyć mordobi- 
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cia, gatunek szczególnie rozwinięty 
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na konsolach. Tego rodzaju gier na 






PC jest niewiele \ najczęściej nie są 






one tak dobre, jak ich konsolowe 


odpowiedniki. Podobnie ma się 


sprawa z klasycznymi strzelaninami 




gatunkiem, który od czasu RIVER 






RAID bezustannie ewoluuje. PeCe- 














towi miłośnicy strzelanin często mu- 
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sza ograniczać się do wątpliwej ja- 




















kości wydawnictw Shareware, które 
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tak naprawdę nie wnoszą do gatun- 
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ku nic nowego. Razem z THE RE- 
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AP może nadejść nowa era dla Pe- 
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Cetowych shooterów. 
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W THE REAP gracz 
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przyjmuje rolę pilota-na- 






emnika, który zostae 


J 


wynajęty przez obcych, 


aby przygoto- 






wać Ziemię na 


ich przybycie. 
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W tym celu lu- 
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dzie, a także 


budynki, które 


zostały przez 


nich wzniesb- 
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komo nigdy nie będzie wyglądać 


ne, muszą ulec likwidacji 


(to bardzo interesujący 


tak samo. Pełniący rolę ziemskiego 


koncept). Za sukcesy na 


systemu obronnego komputer bę- 


polu bitwy gracz zosta- 


dzie w czasie rzeczywistym anali 


zować poczynania gracza i Pecy¬ 


nie wynagrodzony pie¬ 


niędzmi, które będzie dować, jakie oddziały, gdzie i kiedy 


mógi spożytkować 


wysłać na spotkanie. Wiele aspek- 


na 


tów zależeć też będzie od gracza 


nowe systemy uzbroję- 


¥ 


ma (Im więcej ofiar, tym 


np* zniszczenie laboratorium na 


mieć 


lepsze wynagrodzenie). 


drugim poziomie będzie 


wpływ na siłę bossa - to tak, jakby 


Jednak najciekawszym 


elementem THE REAP 


pracujący tam naukowcy nie zdą¬ 


żyli dokończyć projektu* 


jest szeroko reklamowa¬ 


ny przez autorów system 


THE REAP szokuje wspaniałą, 


sztucznej 


inteligencji 


kolorową grafiką w wysokiej roz- 
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dzięki któremu gra rze- 


dzielczości 


czegoś takiego jesz- 


File Group R&ndBitno Hfclp 


cze na PC nie było* Wspaniale wy- 

renderowane 4 różne światy, izo- 

metryczny rzut kamery (pozwalają¬ 
cy na lepsze oddanie efektu trójwy- 
miarowości), efekty cieniowania 
i iight sourcing oraz całe mnóstwo 
dokładnie wymodelowanych prze¬ 
ciwników (czołgi, śmigłowce itp.) 
wszystko to powinno wyjść na ko¬ 
rzyść miodności tego produktu* 

Gametek, PC 
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doskonale prezentującej się labuly 
oscylującej wokót tajemnicy starego 
samu rajskiego miecza o potężnych 
właściwościach, dzięki którym jego 
posiadacz może przemieszczać się 
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D SOFTWARE to firma, którą 
znają wszyscy użytkownicy Pe- 
Cetów. To jej zawdzięczamy trzy 
gry t które w kolejnych latach zrewo¬ 
lucjonizowały rynek gier na kompu¬ 
terach osobistych, WOLFENSTEIN 
3D, DOOM i QUAKE pokazały, że 
PeCet nadaje się nie tylko do wstu- 
kiwania tekstów, i zdobyty na świe- 
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cie rzesze wyznawców. Twórców 


tych gier otacza kult graczy, którzy 
z zapartym tchem czekają na nowe 
produkcje swoich ulubieńców. 

Ostatnio szeregi ID SOFTWARE 
opuściło wielu zdolnych autorów, 

między nimi John Romero, który firmę 10N STORM. W jednym zlicz- w czasie. Pomysł z podróżowaniem 
wraz z dwoma przyjaciółmi założył nych wywiadów John został zapyta- 
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między epokami otwiera przez 
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twórcami z ION S i ORM nowe moż¬ 


ny o powody odejścia z ID SO¬ 


FTWARE, na której image ciężko 
pracował przez kilka lat swego 
życia. Romero stwierdził, że 

ma dosyć pracy przy 
strzelaninach pozbawio¬ 
nych scenariusza (QU- 
i AKE) i wraz ze swym no- 

v wym produktem pokaże, 
jak powinien od początku 
wyglądać GUAKE. 

DAIKATANA, bo taki ty¬ 
tuł będzie nosić pierwszy 
produkt fON ^ 
STORM, 


liwości - przygotowują więc cztery 
różne epoki czasowe (zarówno fan¬ 
tasy, jak i futurystyczne), a w każdej 
z nich na gracza czekają nowe bro¬ 
nie i zupełnie różni przeciwnicy. Gra 
powstaje na bazie trójwymiarowego 
engine QUAKE 2 i będzie obsługi¬ 
wać akceleratory 3Dfx poprzez bi¬ 
blioteki OpenGI. Autorzy obiecują 
też rozbudowany tryb muitiplayer, 

w którym zmierzyć się będzie mo¬ 
gło 16 graczy. Wydaje się, 
że DAIKATANA ma duże 
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A szanse przebić się na 
czoło wielkiego wyścigu 
wśród gier 3D - zauważyli to 
pozostali w ID SOFTWARE 
koledzy Johna, bowiem QU- 
AKE 2 będzie mieć tak po¬ 
zornie nieistotne szczegóły 
jak scenariusz (!) i rendero- 
wane intro(Mi). 
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PC, Marzec 1998 
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wydaje się 
krokiem we 

właściwą i 

stronę. W DO- | 
OM i GUAKE 

gracz kierował 
^ poczynaniami 
bezimiennego wojow 
nika, którego głównym 
zadaniem było wy¬ 
mordowanie jak j 
L największej rze 

szy nieprzyja¬ 
ciół, DA I KAT A- 
NA zmienia ten 
trend zawifo- / 
ści a mi / 
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a to inną historię, a to wreszcie ja¬ 
kieś inne badziewie. 


METROPOLIS stawia jednak na 
hardcoretową grę i daje nam możli¬ 
wość sterowania kilkunastoma tysią¬ 
cami pojazdów, Ale po kolei 
Gracz przyjmuje rolę dowódcy od¬ 
działu roboto podobnych istot (robo- 

topodobnych, gdyż nie są w pełni ro¬ 
botami), z których każdy zbudowany 
jest z nóg, korpusu i części X (którą 
METROPOLIS, tradycyjnie już, okry¬ 
wa tajemnicą). Sami decydujemy 
czy nasz wojownik będzie posiadał 
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REFLUX jest w pełni trójwymiaro¬ 
wy, a animacja i efekty graficzne 

mają dopełniać wrażenia bardzo 
ładnej i efektownej konfrontacji wro¬ 
gich sil, Do tego jeszcze należy do¬ 
dać złożone tekstury, morfing terenu 

w czasie rzeczywistym, bardzo do¬ 
brą grę światłą i cieni oraz wykorzy¬ 
stanie bibliotek DirectSD, DirectSo- 
und oraz wspomaganie dla kompu¬ 
terów z MMX. Podobno zobaczymy 

też bardzo szybki engine trybu multi- 

player, umożliwiający bezstresową 

grę przez sieć, co byłoby dużym plu¬ 
sem. Ta gra jeżeli spełnią się 
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silne i wolne nogi oraz ciężki i wy- 
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trzymały pancerz (co w rezultacie 
uczyni go ty!ko powolnym, niezgrab¬ 
nym, acz wytrzymałym molochem} 
czy też może leciutki pancerz t zwin- 

choć mało wytrzymałe nóżki. 
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ETROPOLIS strrkes back. 

Firma, która stanowi ewe¬ 
nement na polskim rynku 

growym, szykuje się do kolejnego 
ataku, przygotowując naprawdę 
nietuzinkowe tytuły. Wystarczy tyl¬ 
ko zajrzeć na strony internetowe 

ważniejszych pism zachodnich, aby 

zauważyć zapowiedzi jej dwóch ści¬ 
śle tajnych projektów. Tajnych do 
tego stopnia, że nawet ich tytuły są 

objęte tajemnicą. My zajmiemy się 

tym po kolei, czyli najpierw uchyli¬ 
my rąbka tajemnicy w sprawie gry 
o obco brzmiącym tytule REFLUX, 
Tak, wiem, strategii w czasie rze 
czywistym jest ostatnio dużo 
i z każdym dniem pojawia się ich 

więcej. Jednak każda z nich ma 

graczom coś nowego do zaofero¬ 
wania - a to nieznacznie zmieniony 
sposób sterowania jednostkami, 
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Wybierać możemy z 8 zestawów 

nóg, korpusów i części X, Dzięki te¬ 
mu sami projektujemy najbardziej 

odpowiadające nam jednostki, by 

wypróbować je w boju z zastępami 
wroga. Gdy zostaną uszkodzone, 
można je będzie odratować specjal¬ 
nymi jednostkami naprawczymi. ME¬ 
TROPOLIS wprowadza też czynniki 
niezależne, kształtujące w pewnym 

stopniu przebieg rozgrywki, jak np. 

warunki terenowe. 
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wszystkie obietnice jej twór¬ 
ców) może pokazać, że 

w erze Strategii w czasie 
rzeczywistym przez duże P S 

Polacy nie muszą zadowa¬ 
lać się średniutkimi produk¬ 
cjami na miarę POLAN (na¬ 
wet jeżeli można oswoić 

niedźwiedzia) 
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i miodność w każdym z kolejnych od¬ 
cinków serii wprowadzały Peceto¬ 
wych graczy w zachwyt, t oto po czte- 

roczęściowych zmaganiach z rasą Kit- 

rathi, rebefianckśch szumowin i innych 

wreszcie przyszedł czas na odmianę. 
Konflikt między obydwoma rasami 

uiegt znacznemu złagodzeniu, Obie 

nacje starają się nauczyć współpracy 

i życia w pokoju. Jednak t za sprawą 
napalonych graczy, nie dane im było 
zaznać spokoju 
wa rasa. Oczywiście, wrogo nastawio¬ 
na i - koniecznie - dysponująca miaż¬ 
dżącą wręcz przewagą. 
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atrząc na karierę Marka HamiP 
la, nie można oprzeć się wraże¬ 
niu, że przeżywa się deja vu 
Dwadzieścia lat temu wystąpił w trylo¬ 
gii „Gwiezdne Wojny”, która nie miała i 


oto pojawiła się no- 
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Gra jest wyposażona w rewelacyjny 
engine, który nie tylko został zoptymali¬ 
zowany do płynnego działania już na 

Pentium 133, ale też znajduje się zu¬ 
pełnie poza zasięgiem jakiejkolwiek 
konkurencji, Grafika podczas walk 

w kosmosie jest po prostu odlotowa, 
a mówię przecież tylko o wersji prze¬ 
znaczonej dla komputerów bez akcele¬ 
ratora, Jak zwykle zresztą, WING 

COMMANDER wyznacza nową jakość, 
jeżeli chodzi o oprawę symulatorów ko¬ 
smicznych, Na przykład niektóre ze 
statków, na jakie natkniemy się w cza¬ 
sie gry, są tak wielkie, że wzdłuż ich ka¬ 
dłuba, blisko ich powierzchni leci się 
kilka minut! No i naturalnie można pod¬ 
czas tego lotu podziwiać cień naszego 
statku rzucany na kadłub kolosa. 

Sama gra ma bardziej niż ostatnie 
części (oskarżane o zbytnie przesło¬ 
dzenie samej akcji sekwencjami fil¬ 
mowymi) kłaść nacisk na walkę i wy¬ 
konywanie misji, co nie oznacza, że 

znowu nie spotkamy się z Markiem 
Hamillem, Ginger Allen czy Tomem 
Wislonem, W połączeniu z nowym 
scenariuszem, usprawnionym engi- 
nem oraz znacznie ulepszonym sys¬ 
temem sterowania, WiNG COMMAN- 
DER: PROPHECY stanowić będzie 
nie lada gratkę dla każdego. 

ELECTRONIC ART5/DRIG IN 

PC CD 
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jak do tej pory, wciąż nie ma sobie 

równych. Piiot X-Winga, rycerz Jedi 
samotny bohater walczący o triumf 
słusznej sprawy w walce ze złowrogim 
Imperium. I taka też etykietka przy- dziemy zaczynasz takiej samej pozycji 
lgnęła do młodego Hamilla, który od jak w „jedynce", czyli jako zwykły pilot 
czasów wspomnianego superprzeboju ziemskich sił kosmicznych. Nie prże¬ 
nie znalazł się na liście płac żadnego szkodzi to oczywiście w rozkoszowa- 
kasowego filmu. Niewierni mówią, że niu się wspaniałymi sekwencjami walk 

zszedł od tamtej pory na psy. Jednak w przestrzeni, pomoże natomiast oso- 
ja mu uiałem. Wierzyłem w jego siły. bom, które nie mogły wczuć się w rolę 

I oto po ponad 15 latach powrócił, aby pilota, na którym od dawna ciążą losy 

znów zasiąść za sterami gwiezdnego całego wszechświata, a które nie graty 
myśliwca i znów wystąpić w kultowej w WC od części pierwszej, 
serii - tyle że nieco innego formatu. 

Seria WING COMMANDER, po¬ 
dobnie jak Trylogia na srebrnym ekra¬ 
nie, nie ma sobie równych w świecie 
gier komputerowych. Batalie między 
dwoma rasami, ludźmi oraz kotopo- 
dotnymi Kilrathi, od lat zapewniają fa¬ 
nom gwiezdnych strzelanin niezrów¬ 
naną rozrywkę. Grafika, dźwięk 


WING COMMANDER: PROPHECY 


stawia gracza w zupełnie nowej roli 
W „piątce" nie wcielamy się już puł¬ 
kownika Blaira - teraz akcję gry bę- 
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uczynić trzeciej części cyklu, EAR- 
THSIEGE 3: FUTURĘ WARS znaj¬ 
duje się właśnie w końcowej fazie 

testów i lada chwila ujrzy światło 

dzienne. 
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Odwieczna wojna między rasami 
ludzi i Cybridów trwa w dalszym cią¬ 
gu. Tymczasem na należących do 
Ziemi koloniach wybucha rebelia 
i w ten sposób pojawia się trzecia 

strona konfliktu. Gracz może opo¬ 
wiedzieć się po dowolnej z nich. Mo¬ 
żemy spodziewać się wielu nowości 

w samej walce, na przykład można 
będzie skorzystać z ataku satelitar¬ 
nego lub też z lotniczego wsparcia. 

Autorzy obiecują skomplikowaną 
strukturę misji, które będą rozgry¬ 
wać się niemal we wszystkich wa¬ 
runkach 
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zostanie zaimplementowany tryb 
multiplayer, dzięki któremu gracze 
będą mogli łączyć swe siły (lub 
wręcz przeciwnie) za pomocą mo 

demu, sieci i Internetu. 

Wygląda na to, że w momencie 
ukazania się tej gry, spotKa się ona 

ze sporą konkurencją ze strony bar¬ 
dzo groźnych przeciwników. Choć 
firma ACTMSION straciła licencję 
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stano w SILEM THUNDER 
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sowantę w najnowszym sy- 
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mulata rze wielkich robotów. 
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z nowym 

sę wejść w sam środek tego 

zamieszania. 
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a rynku symulatorów 

wielkich mechów nie¬ 
kwestionowany prym 
wiedzie obecnie seria ME- 
CHWARRIOR wraz ze swo- 

r 

ją ostatnią odsłoną o podty¬ 
tule MERC EN AR! ES, Kon- 


N 


kurencyjnym tytułom (choć¬ 
by SHATTERED STEEL, 


G-NOME) nigdy nie 


udało się w tak dosko 
nałym stopniu połączyć 
elementów strategii, symulacji i na wyjałowionych księżycach. Bę- 
i strzelaniny. Najbliżej sukcesu dzie ponad 40 pojazdów bojowych 
zawsze była firmowana przez oprócz znanych z poprzednich czę- 

DYNAMIX gra EARTHSIEGE ści maszyn pojawią się nowe, takie 
2: SKYFORCE, która, choć jak czołgi, pojazdy latające, podusz- 
pod każdym względem bardzo kowce i wiele innych. Dzięki 50 ty- 
udana, nie odebrała palmy pom broni i sprzętu każdy z mechów 
pierwszeństwa produktowi AC- może być dowolnie modyfikowany 
TIYISION. Być może uda się to przez gracza. W EARTHSIEGE 3 


# 


na gry w świecie BattleTech, zespół 
odpowiedzialny 
RIOR 2 przygotowuje kolejną grę 
z wielkimi robotami bojowymi pod 
nazwą HEAVY GEAR, natomiast 
nad MECHWARRIOR 3 pracują lu¬ 
dzie ze SPECTRUM HOLOBYTE. 

DYNAMIX/SIERRA 

PC, GRUDZIEŃ 97 
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że najwyższy czas odsłonić algorytmy sterujące zachowaniem 

się samolotu i wszelkiego uzbrojenia 
to się rozumie samo przez się. 
Grafika została dostosowana do 
































rąbka tajemnicy.., 

Po pierwsze: FALCON 

4.0 jest grą pod Win- 

dows ! 95. Po drugie: jest grą istniejących akceleratorów 3D t a ob- 
multiplayer! Spoko, w poje¬ 
dynkę też da się grać 

komputer zastąpi nam bra¬ 
kujących graczy. Gra zbu¬ 
dowana została jednak od jednak dla pewnych chipsetów (3Dfx, 
początku z mysią o wielo- Rendition,Cirrus Logic Mnnjprzygo 
osobowej rozgrywce (już nie towano specjalizowane dr Nery, które 

można powiedzieć, że opcja multi- dodadzą grze prawdziwego wykopu. 

player została „dodana”!), w której Wystarczy wspomnieć, że gra może 

w sieci LAN może brać udział nawet działać z grafiką w rozdzielczości na- 

kilkudziesięciu graczy. Po trzecie: wet 1280x1024! Dla większości bę- 










































raz na ekranie ma wprost zabić! Pro 


gram będzie wykorzystywał procedu¬ 
ry DirectSD, za pomocą których do¬ 
gada się z każdą kartą graficzną, 
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ALCON 3*0, mimo iż od daty 
jego powstania minęło już pięć 
lat, wciąż doceniany jest w śro¬ 
dowisku miłośników lotniczych symu- 
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FALCON 3M był świetny , to 
fakt , ale mało kto już dziś 
pamięta 
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latorów, Wraz z rozwinięcia¬ 
mi takimi jak MiG-29 czy 
HORNET, stworzył swego 

rodzaju wzorzec dobrego 

symulatora - o ile grafika 
gier lotniczych poprawiała 

się z roku na rok, to rozwią¬ 
zania taktyczne, wszech¬ 
stronność gry czy ogólna 
miodność FALCON nie zo¬ 
stały dotąd pobite przez 

konkurencję. Nie należy się 

więc dziwić, jak wiele ocze¬ 
kiwań wiązali gracze z nową częścią. 

Wokół tej zapowiadanej już od dwóch 

lat gry zdążyło narosnąć tyle legend, 
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cala rozgrywka ma toczyc się pod¬ 
czas kampanii w Korei. 

Symulator lotniczy jest w tej grze 
jedynie jednym z elementów symula¬ 
cji pola walki. Gracze, wypełniając 
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misje, będą tytko jednym z trybików 
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wielkiej wojennej machiny. Cata woj¬ 
na rozgrywa się w czasie rzeczywi¬ 
stym, a zadaniem gracza jest tylko 
dołożenie własnej cegiełki do zwycię¬ 
stwa. Już tylko po tym widać, ze FAL¬ 
CON pozostaje grą nastawioną na 

maksymalne odwzorowanie rzeczy¬ 
wistego pola walki. Nie trzeba nawet 

dodawać, że pod kątem maksymal¬ 
nego realizmu skonstruowano także 


















r 








j 




k ■ 












l Ł 






P' “m 














/ 








I 






l 7 
















IT 








- — 






























Va 


















dzie to tylko marzenie, wszyscy jed¬ 
nak będą mogli podziwiać na ekranie 
aż 65000 kolorów (cała gra chodzi 
w high-color). Wyśrubowane tryby 

graficzne to jednak nie „bajer”, lecz 

konieczność - każdy obiekt w grze 

został przygotowany z perfekcyjną 

dokładnością, Nigdy więcej płaskiej 

ziemi: kaniony, rzeki, drzewa oraz 
mrowie naziemnych obiektów, od bu¬ 
dynków poczynając, a na rozmaitych 
wojskowych pojazdach kończąc (bę¬ 
dziesz widział, jak poruszają się wie¬ 
życzki czołgów, jak podnoszą się lufy 

artylerii plot, obracają anteny rada¬ 
rów). Każdy obiekt będzie indywidu¬ 
alnie rysowany, teksturowany i po- 
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traktowany taknni efektami, jak light 














sourcing czy cieniowanie Gouraud. 
Można tylko sobie wyobrazić, jak 
mocnego sprzętu będzie to wszystko 
wymagało! Producenci ustalili mini¬ 
mum sprzętowe na Pentium 90, ale 

to bardzo optymistyczne założenie* 

SPECTRUM H0L0 BYTE, PC 
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ażdy megaloman mógł spę¬ 


dzać dużo czasu przy najróż¬ 


niejszych grach, w których 


panował nad rasą poddanych z po¬ 


zycji niemal boskiej. Wiadomo: pod¬ 


dani słuchają się, z uśmiechem idą 


na rzeź, opróżniają kiesy na jedno 


skinienie twego palca, a ty z pogar¬ 


dliwym grymasem nagradzasz ich 


kolejnymi pokazami swej sity, nisz¬ 


cząc wszystkich, którzy staną na 


drodze; albo i nie - jeśli nie masz te¬ 


go dnia humoru. Przyjemnie jest pa¬ 


trzeć jak stawiają budowie, w któ¬ 


rych uprawiają kult twej boskiej oso¬ 


by oraz starają się nieśmiało zwrócić 


na siebie twoją uwagę. 


wiązany problem ograniczonego pola 


gry - to, czego nie widzimy, jest poni¬ 


żej horyzontu (duży krok naprzód 

w stosunku do poprzednich części). 


czarów, 


ii- 


wy 


pomogą nam 


w niesieniu wiary ociemniałym [udom. 


skutKi i efekty działania tych starych, 


co powinno wywołać uśmiechy na twa¬ 


rzach tych, którzy zalewali 


lawą rzesze innowierców 


w „jedynce” albo „dwójce". 






Oprócz szamana i tłumu 

wyznawców, będziemy mieli 

też szkolonych wojowników, 

bohaterów, szpiegów i ka¬ 
płanów - nietrudno się do¬ 
myślić, do jakich celów każ¬ 
dy z nich może być wyko¬ 
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rzystany. Nasze oczy de- 


























szyć będą kolejne budowle 
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z ogromną 


o szczegóły. Poza tym ci z was, któ- 


Akeję w POPULOUS 3 śledzimy 


z dwóch różnych perspektyw. Ta 


rzy grali w MAGIC CARPET, z pew¬ 
nością zauważą 




z Olimpu”, jak można by ją nazwać 


ti 


i 


je ba dziej globalny przegląd sy¬ 


tuacji, zaś druga pozwala „zstąpić na 


czarów 


ziemię 11 i przyjrzeć się losom swych 


Gra jest naładowana humorem, 


wiernych z bliska. Akcja ma miejsce 


bardzo ładną grafiką {ci mali wierni są 
jeszcze lepsi niż osadnicy w SET- 


nie na Ziemi, lecz na malutkich pla- 


netkach - tak malutkich, źe nawet wi- 


tradycyjnie już, posiada 


Jednak nigdzie kult boski me zo- 


oraz 


i 


stał tak wyeksponowany jak w pierw* 


dać, jak zakrzywia się horyzont. 


opcję gry w sieci i przez modem 

ELECTRONIG ARTS/BULLFROG, PC 


szej części gry POPULOUS, dzięki 


W ten oto sprytny sposób został roz- 


FROG urosła w siłę. Potem była dru¬ 


ga część, a po paru długich latach 


oczekiwań oto wreszcie pokazała się 


na horyzoncie częśo trzecia. 


razoburczy sposób można by rozpo¬ 


cząć opis do najnowszego produktu 


Francuzów, jeżeli tytko cierpisz na 


■* / 


niższości - to jest gra 


dla ciebie! Stawia cię ona w roli bó¬ 


stwa, które z pomocą swego szama¬ 


na (głosiciela wiary) zdobywa zastę¬ 


py wiernych. A co z tymi śmiesznymi 


ludzikami można zrobić, zależy już 
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czas gry każda z nich 

wyrażeń 
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używa 




i zwrotow* Wszyscy wal¬ 


czący jeżdżą na futury¬ 


sty cz n yc h anty-g raw ita- 








cyjnych motorach, które 
poruszając się po syste¬ 
mie 1 
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rozwija¬ 
ją potężne prędkości. 

W bezpośrednim spotka¬ 
niu z przeciwnikiem nie¬ 
ocenioną pomocą okaże się 25 ro¬ 
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ad firmą ACCLAIM przez 


ł f 


długi czas widniała wizja 


wanych przez ludzi planet nie inte¬ 
resują się już jej losem. Plane- 


z symulatorów kamera pokazująca 


bankructwa. W rzeczy sa¬ 
mej, niektóre z jej produktów wyda¬ 
nych w ostatnim czasie prezento¬ 
wały bardzo mizerny poziom. Sytu¬ 
acja w ACCLAtM ustabilizowała się 
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nieco po wydaniu znakomitej 
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TUROK: DINOSAUR HUNTER na 
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konsolę Nintendo 64, dzięki której 
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mocno nadwątlony budżet firmy 
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osiągnął zadowalający poziom. Od 

tego czasu firma zapowiada, że 
skoncentruje się jedynie na wyda 

waniu solidnych gier (co dla graczy 

jest z oczywistych względów dobrą 
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nowiną}* Jedną z pierwszych 
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gier 
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nowej, lepszej linii produkcyjnej AC- 
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CLAIM ma być FORESAKEN 
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utrzymana w konwencji DESCENT 
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futurystyczna strzelanina. 

Akcja gry przenosi nas w odległą 
przyszłość* Po nieudanym ekspery¬ 
mencie 
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ta-matka zostaje na¬ 
zwana „martwym sys¬ 
temem", co oznacza, 
że wszystko co na 
niej pozostato może 

należeć do tego, kto 
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z rzą¬ 
dów Ziemia przestaje być kolebką 
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tylko zada sobie trud 
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po 


rzuconego łupu. Na¬ 
turalnie. takie rozwią¬ 
zanie przyciąga na 
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Ziemię mnóstwo wolnych strzelców 


tor lotu pocisków, W końcowym 
produkcie mają też znaleźć się za- 
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Gracz na czas rozgrywki staje się 
jednym z szukających bogactw 15 
śmiałków. Postacie różnią się od 

a pod- 


gadki, dzięki którym scenariusz gry 
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ie urozmaiceniu. 


Surfujących po sieci zapewne 
ucieszy fakt, że w FORESAKEN 

znajdzie się tryb multi- 
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player, w którym postrze¬ 


lać do siebie będzie mo¬ 
gło jednocześnie 12 gra¬ 
czy* Prezentowana na tar¬ 
gach E3 wczesna wersja 
gry przyciągała oko prze- 


i 


r Jr. 




k 


śliczną i ultraptynną grafi 




1 


ką ; oczywiście we współ¬ 
pracy z akceleratorami 
3Dfx. Jeśli autorom uda 
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się utrzymać tak wysoki poziom 
w końcowym produkcie, to szykuje 
się gra, która może zdystansować 
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ACCLAIM, PC, Grudzień 1997 




w 


r 




* 


# 










% 














— 










_ I 


k 






























































































































i 




V 




\ 


M"* 


i 






mi 




m . 


i. 




■ 


— 


i 


\ 




I 


-■ 




\ 


■ 


V 


is3s 


■ 


m 


v 


j 




I 


s — ■ 


■ 




% 


SJ 




.r* 


\ 


X 




X 


■■ 


Ł., 


■ 


\ 


V’ 


V 


L 


jal 








X 










■. 








■« 


% 


I 


H 




% 


% 




L 




i. 


m 


\ 


V 




\ 






■- 


rih 


| 


% 


L 






* 


I 


“I 


. 


I 


I 




V 


k 




Nb 








V 


4- 


s 


-i 


I 




\ 


% 


i 




■Ł, 


N 


■ 




\ 


. 


v 


* 


"Ł 


N 


'ł 

o 




■—T- 




n. 


-i 




i 


'a 








■ 

x 


V 


S 


* 


i 






% - 


\ 




: 


MR 


■ 


V 




JŁI™ - 






n 


i 




1 


1 


i. 




- 


Al 


■ 


1 






* 


■■ 


/ 




I 




B. 


% 


i 




: 


s 








i- 


i 


i 


% 




■ 




ni 


\ 


i 




NJ 


AL 


I 


J 




V 


r 




i 


i 




* 




■s 


_f 






r^ł 


V 




■s 




\ 


i 








■*jV 


X 




J*-* 






X 


j> 


I 


łr 


K 




i 






4 


. 


V 




W 




i" 


s . 


i 




■f 








V : 








1 


i 


jiT 




k 


w 


\ 




■ 


v 


1 








1 


m 


.a* 


Lr 


im 




F^S 


»iA 


■ 


U 

t J 




Ł mi T 


i 




L* 






;\4 


1 




f 




■ 




" 


m 


8 






V. 






—4- 


i 


i 


7* 




l 


i 


\ 


L 


■ .i 




■ 




f 








I I 


*1 


jr 


■ 




• W 


. 


i 




w 




a 




1 I 




'¥ 


T 


i 


j 


_ x_ 1 i- 

W ...;. 






•:; 


















a 


Ł 


I 






I 




j 


o 




■ 


ii" 5- 

- ■ iji 


- 


■ 


■ 


i 






t* 


. 




4 


mi L 

-m T B 








I 


a,” 


I 


Al 


r 


F 


■■W 


J: 


r- 


j 


J 


i 


L_ 




t i 


- 3W 




I 


w 


- II- 






I 


A -p 




4| 




J 


14 


I. 


i 




1 




dyby się bardziej nad tym za¬ 
stanowić, to wcielaliśmy się 

już w przygodówkach w naj¬ 
przeróżniejsze postaci. Byty więc już 
zwierzęta, obcy, wampiry, wilkołaki, 
pasta do zębów, parówka (jeśli ktoś 
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nią, gdybyśmy w DEMENTI wcielali 
się w rolę dziadka... 

Cate środowisko gry zostało pięk¬ 
nie wyrenderowane i co najważniej- 

gracz ma mieć całkowitą swo¬ 
bodę ruchu w tym porąbanym świę¬ 
cie. Petna interakcja z otoczeniem, 
postaciami i nawet samymi screena- 
mi, które biorą udział w akcji, powin¬ 
na być wystarczającą zachętą do za¬ 
grania w środowisku tak frustrującym 
swoją nietypową interpretacją praw 
natury 

Gra, która zostanie wydana na 
czterech kompaktach ma zostać do 
tego w pełni zlokalizowana przez fir¬ 
mę MARKSOFT. Co z tego wyniknie, 
dowiemy się prawdopodobnie już 

niebawem 

Przy okazji pozdrawiam moje dwie 

babcie oraz ciocię 

TELSTAR ELECTRONIC STU Dl OS. PC CD 
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l urządzeń. Do tego dojdzie masa za¬ 
gadek logicznych. Czy może nielo- 

gicznych - każdy z 10 światów, które 
babci przyjdzie zwiedzić, rządzi się 
swoimi własnymi prawami. Co praw¬ 
da autorzy gry - firma developerska 
MAKH-SHEVET zarzeka się, że 
wszelkie łamigłówki będą opierać się 
na zasadach i prawach fizyki oraz 

mechaniki. Jednak trzeba się będzie 
nauczyć używać ich zgodnie z pokrę¬ 
conym przeznaczeniem - np. 

jakiś przedmiot da się pociągnąć, to 

należy go zamiast tego popchnąć 
dedy wydaje się, że droga na ze¬ 
wnątrz powinna wieść górą, należy 
spróbować pójść w dół, czy coś ta¬ 
kiego. W każdym razie ma być dziw¬ 
nie. Jeżeli jednak nie wydaje się 

wam to wystarczająco niezwykłe, to 
wiedzcie jeszcze, że rolę kieszeni 
będzie pełnił babciny stanik! Aż 
strach pomyśleć co by było klesze- 


A 


pamięta X-BOMB, skojarzy to nie 
tylko z ANIMAŁEM recenzowanym 
w ostatnim numerze), ale wciąż po¬ 
zostaje jedna, tak bardzo bliska każ¬ 
demu z nas osoba, w którą wcielić 
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się nie możemy. Przez jakieś dziwne 
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zaślepienie, producenci gier totalnie 
pomijają możliwość dania nam spoj¬ 
rzenia na świat z perspektywy tej, 
którą wszyscy tak bardzo kochamy 
Z perspektywy babci! 

Osadzenie gracza w roli miłej, si¬ 
wej staruszki z okularami na nosie 
powinno natychmiast stać się argu¬ 
mentem w rękach wszystkich, którzy 
toczą z własnymi babciami batalię 
o możliwość oddawania się rozko¬ 
szom gry na komputerze. Trzeba bę¬ 
dzie tylko odpalić DEMENTfĘ i argu¬ 
ment sam wskakuje nam na monitor. 

Starowtnka, w którą się wcielimy, 
będzie miała nie lada kłopot Prze¬ 
prowadziła się na strych domu. 
zamieszkiwała z rodziną i miała za¬ 
miar wieść tam sobie spokojne, nie 
zakłócane żadnymi kłopotami życie. 
Niestety, pewnego pięknego dnia 

babcia wybierała się na coroczny fe¬ 
stiwal pieczenia pączków (czy jakieś 
równie nonsensowne święto rodem 
z HARVESTERA) gdy już przy sa¬ 
mym zejściu na dół, starowinkę ude¬ 
rzyła niespotykana dotąd na niższej 
kondygnacji cisza. Całkowity brak 
domowników. Kiedy zaś otworzyła 
drzwi, okazało się, że i ona została 
wessana do innego wymiaru. 

Od tego momentu rozpoczyna się 
przygoda, w której tylko od szarej 
tkanki wypychającej ci przestrzeń 

między uszami zależy pomyślne za¬ 
kończenie. W grze trzeba będzie ob¬ 
cować z masą różnych przedmiotów 
















EiB ■ 


I 




■i 




Jh 


■ % 




m, 






«■ i N 


ł 


■ k 




1 Ł 






# 


r 


ł" =42 


i 




fi 


















li 






ł 


i 




„ I „ , 

f‘ % 5*^3 

r r JrF /j’ i 

K 7 ^ 


T- 


P 


□ I 


T 


! 


JT 


i 








% 


%i m 








¥ 


AIbi 


L I 


. 


Ir 


ki, i_r. ■"ab j *■ ■ 

Ufc -^iF ^ -m 




m 


i. 


Kl 




r 


m 




m r. 


1 


i 


ET 




>■ T 


w*m 


r 


r w LU 


, ■ 


*|h - 




Z 




I 


W* wl 


h 


i ■ 


mi 






i 


mm 


m 


" łl 


I 


E 








uH 


. j 




L Li 
















r a kJm 












r 










"V 71 Fil) H t 




a . 












. , 


P 






4 




















i 




























f 
















L 4 "— 


4h| 




■ 


—md 












m 


- 














E 




i 


i 






1 






















































































































































































































■ 


- 




- 




mr jo 


i 


■ u 


a targach E3 spotkali¬ 
śmy naszego rodaka 

pracującego przy jednej 
z najbardziej oczekiwanych 
gier - UNREAL. Wzięliśmy go 
na spytki. 

SECRET SERVICE: Czy 

mógłbyś powiedzieć coś o so- 
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wać nad dodatkowymi poziomami. 
Dziafam na komputerze PENTIUM 
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ARTUR BIAŁAS: Nazywam się 
Artur Białas, mam 25 lat. Mieszkam 
w Kanadzie, w mieście Kitche- 
ner-Waterloo. Mam wspaniałych 
rodziców, młodszego brata Daniela 

i dziewczynę Stephanie pochodzą¬ 
cą z Kolumbii. Pracuję w firmie DI¬ 
GITAL EXTREMES, która przygo¬ 
towuje wraz z EPIC M EG AG AM ES 
grę UNREAL 

SS: Zdaje się, że mieszkałeś 
przedtem w Polsce 

AB: Do Kanady wyjechałem 
w grudniu 1986 roku, Mieszkałem 
w Opocznie, mieście słynnym z pły¬ 
tek i kafelków. Mam nadzieję, że 
kiedy ukaże się UNREAL będę 
mieć wystarczająco dużo pieniędzy 
i czasu, aby odwiedzić Polskę i mo¬ 
je miasto. 

SS: Czym zajmowałeś się, zanim 
trafiłeś do zespołu pracującego nad 
UNREAL ? 

AB: No cóż... jestem szalonym 
artystą. Zawsze lubiłem rysować 
i rzeźbić. Kiedyś uwielbiałem takich 
artystów jak Michał Anioł, El Greco, 
Goya, Rodin, Gaudi. Obecnie naj¬ 
większe wrażenie robią na mnie pra¬ 
ce Magdaleny Abakanowicz, Bek¬ 
sińskiego, H.R. Gigera i Kiefera. 

SS: Interesuje nas w jaki sposób 

dostałeś się do zespołu UNREAL, 
Czy było trudno dostać tę posadę? 

AB: Po ukończeniu uniwersytetu 
Waterloo planowałem pójście do 
tamtejszego odpowiednika Akade¬ 
mii Sztuk Pięknych, chciałem zo¬ 
stać głodującym artystą-malarzem. 

Potrzebowałem jednak pieniędzy 
na kontynuowanie nauki... Surfując 
po Internecie znalazłem ogłosze¬ 
nie, w którym do pracy poszukiwa¬ 
no rzeźbiarza. Ogłoszenie pocho¬ 
dziło z miasta, w którym mieszkam, 
więc zgłosiłem się na spotkanie. 
Jak widać, dostałem tę pracę! 

SS: Czyli przysłowiowy tut szczę¬ 
ścia ? 


150 z 80 MB pamięci RAM. Oprogra¬ 


mowanie, z którego korzystam to 
Photoshop, Kai s Power Tools, Light 

Wave 




* 




Fractal Design 


Painter 




i UNREAL EDITOR. W tej chwili pra 
cuję w biurze DIGITAL EXTREMES, 
później będę mógł to robić w domu. 

SS; Czy mógłbyś przybliżyć na¬ 
szym czytelnikom krok po kroku 
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SS: Twórcy OUAKE 2 z ID SO¬ 
FTWARE podobnie , bo mówiąc 

o nowym trybie muitiplayer i o inteli¬ 
gentnych potworach , reklamują 
swoją grę. 

AB: OUAKE podobał mi się 
i osobiście czekam na OUAKE 2. 
Twierdzenie, że jedna gra jest lep¬ 
sza od drugiej, wydaje mi się nie¬ 
dojrzałe. Zarówno OUAKE 2 jak 

i UNREAL wprowadzą nowe i eks- 
cyn jące elementy i zostaną wy¬ 
znacznikami dla gier, które nadejdą 

później. Choć obie mają wiele 
wspólnego, każda będzie przema¬ 
wiać do gracza w inny sposób. Jed¬ 
na rzecz, której jestem pewien to 
fakt, że UNREAL odniesie sukces! 

SS: Prace nad UNREAL trwają już 
bardzo długo f w związku z tym po¬ 
wiedz nam, kiedy tak naprawdę poją- \ 

wi się wr eszcie ta gra ?! 

AB: UNREAL powinien ukazać 
się we wrześniu, a na sto procent 
przed końcem roku. W przeciwień¬ 
stwie do innych gier, engine UNRE 

mjbowstąje całkowicie od nowa. 

Chcemy też, żeby UNREAL byt jedy¬ 
ny w swoim rodzaju i całkowicie do¬ 
pracowany, a to wymaga czasu. Cią¬ 
gle odkrywamy nowe możliwości na¬ 
szego trójwymiarowego engine 
SS: Jakie gry przykuły cię na całą 
noc do komputera ? 

AB: Właściwie gram we wszystko, 

wspominam WAR- 
CRAFT 2, RED ALERT, DIABLO 
OUAKE i oczywiście UNREAL! 

SS: Wpadniesz do naszej redak¬ 
cji , gdy przyjadziesz do Polski? 

AB: Z przyjemnością! 

SS: Dziękujemy za rozmowę. 
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tach. UNREAL ma stopniowo od¬ 
słaniany scenariusz, który jest wcią¬ 
gający bez ogromnych ilości krwi na 
ekranie. Nie zapominajmy też o in¬ 
teligencji przeciwników, wspaniałej 
animacji i całkowicie nowych proce¬ 
durach dla trybu Muitiplayer. Wspa¬ 
niały także jest UNREAL EDITOR 
który będzie dołączany do gry 
dzięki niemu gracze będą mogli 
szybko stworzyć skomplikowane 
poziomy. Osoby próbujące swoich 
sił w UNREALED, bardzo szybko 
nauczą się ustawiać światło i wyko¬ 
rzystywać różne tricki. UNREAL 
EDITOR jest tak dobry, że śmiało 
może rywalizować z komercyjnym 

oprogramowaniem 3D, takim jak 
3D STUDIO czy L!GHTWAVE. Jest 
tego więcej, ale by się o tym prze¬ 
konać musicie poczekać na grę. 
Obiecuję, że efekt końcowy będzie 

rewelacyjny! 


sposób, w jaki powstają kolejne po¬ 
ziomy do UNREAL, a także ile osób 

pracuje przy grze? 

AB: Cały proces rozpoczyna się 
od burzy mózgów dotyczącej kolej¬ 
nych pomysłów. Myślimy nad tym 
żeby każdy z poziomów był po pro¬ 
stu dobry, a jednocześnie współpra¬ 
cował z innymi. Artyści rysują wstęp¬ 
ne szkice, dzięki którym możemy le¬ 
piej wyobrazić sobie wygląd !eveli 
Gdy pomysły zostaną zatwierdzone 

rozpoczynają się prace nad przygo¬ 
towaniem tekstur, w tym samym 
czasie opracowywany jest trójwy¬ 
miarowy model poziomu. Gdy tek¬ 
stury są wreszcie gotowe, rozpoczy¬ 
na się proces ich nakładania - desi¬ 
gnerzy poziomów ściśle współpracu¬ 
ją z artystami przygotowującymi tek- 
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AB: Miałem trochę szczęścia, ale 
dużo bardziej pomogły mi wszech¬ 
stronne zainteresowania związane 

ze sztuką... Miałem doświadczenie 

związane z matowaniem, rzeźbie¬ 
niem, architekturą i grafiką kompu¬ 
terową. Na spotkaniu zaprezento¬ 
wałem część swojego dorobku 
i udało się! Praca podoba mi się tak 
bardzo, że na razie odsunąłem na 

przyszłość kontynuowanie nauki. 

SS: Przejdźmy teraz do zagad¬ 
nień dotyczących twojej pracy . Czy 
mógłbyś powiedzieć na czym ona 
polega, jakiego sprzętu i oprogra¬ 
mowania używasz? 


stury. Kolejnym krokiem jest roz¬ 


mieszczenie potworów, broni i in¬ 
nych ważnych rzeczy. Tak to wyglą¬ 
da w dużym uproszczeniu, bardzo 
ważna jest stała współpraca pro 

gramistów, grafików, muzyków, 

animatorów i artystów. Wszystkie 
elementy naprawdę muszą współ- 

. Najważniejsze, ze 

cały ten proces jest szalenie za¬ 
bawny i ekscytujący! Nasz zespół 
składa się z 14 ludzi. 

SS: Właściwie każda nowa gra 

jest reklamowana jako rewolucyj¬ 
na i jedyna w swoim rodzaju, jed¬ 
nak zostawmy na chwilę kampa¬ 
nię reklamową , Powiedz nam, co 

tobie osobiście najbardziej podo¬ 
ba się w UNREAL 

AB: Niesamowita oprawa gra¬ 
ficzna UNREAL. W zależności od 
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grać ze sobą 
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AB: Jestem jednym z artystów 




pracujących przy UNREAL. Moim 
zadaniem jest przygotowanie kon- 
ceptularnych szkiców, tekstur, pla- 
stetinowych i komputerowych modeli 

potworów i kilku innych rzeczy. Gdy 

gra się wreszcie ukaże, będę praco- 
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mocy komputera, grafika może I : j 
być wyświetlana w 16 i więcej bi- 
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' i jej ojciec Lau preferują tradycyjne trzykrotnie spowolnioną. Teraz w spo- 




chińskie kung-fu. Każda z postaci zna 
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a potem kilka walk w Watch Modę 


* w ■ 


* 


i kombinacji (co daje w sumie 2 tysią- Jeśli istnieje perfekcyjny motion cap- 
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turę, to widzimy go właśnie w V!RTUA 
FIGHTER 2, Nigdy, przenigdy wcze- 




ce 
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nie zdarzają się dwie podobne do sie- 
















bie walki. Technika, styl, perfekcyjne 


śniej nie było na PC tak realistycznie 
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ciosów 


ruchów. Pa- 


czasu 


moz- 


ok temu krakałem, że 


uczucia pokory, Być może dlatego 


YłRTUA FIGHTER 2 nie 


rf 
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tym 


w 


same su- 


pojawi się na PeCecie 


perlatywy; po prostu nie mam i nigdy 




z powodu ograniczonych możii- 


nie miałem łej grze nic do zarzucenia. 


wości tej maszyny. Nie doceniłem 


Dla mnie VF2 to przykład absolutne- 




PeCetów, oto przed nami w pełnej 


go mistrzostwa świata w produkcji 


okazałości konwersja na blaszaka. 


gier, jakie osiągnął kierowany przez 






Podobnie jak Martinez w recenzji 


faceta o nazwisku Yu Suzuki zespół 




ECSTATiCA 2, ja także nie potrafię 


developerów AM2. 


mówić o VIRTUA FIGHTER 2 bez 


VIRTUA 


Garść informac i dla osób, które 


przez ostatnie kilka lat mieszkały 


i 


na innych planetach. Automat 


YłRTUA FIGHTER 2 wyproduko- 


oto podstawowe warunki gry w VF2. 


wata firma SEGA w 1995 roku. 
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Od tego czasu gra stata się najle- 


nieblokowalnych 




combosów czy po prostu niezobowią- 


piej zarabiającym coin-op’em 


wszech czasów. Po wprowadzeniu 


żującej rozrywki, szybko przekona się 


I 


że trafił pod niewłaściwy adres. Choć 


Saturn niemal każdy posiadacz tego 


istnieje przeznaczony dla amatorów 


urządzenia zainwestował w swoją ko- 


tryb Arcade, prawdziwy wojownik ze- 


pię lej 
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El 


YiR¬ 


TUA FIGHTER powstał swoisty kult 


gdzie postacie naprawdę uczą 
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można kupić mnóstwo VF-g ad gę¬ 


się stosowanych przez gracza chwy¬ 


tów, modnie jest ubrać się jak Jac- 


tów i odpowiednio na nie reagują. Tu 


ky czy wziąć udział w corocznym 


rozgrywka jest trudna i wymagająca, 


turnieju VF. Nie 




mam złudzeń, że podobna sytu- 


brzymią satysfakcję, bo nic tak nie cie- 


acja ma szansę wydarzyć się tak- 




że i na PeCetowym rynku, ale my- 


ciwnikiem. 


Zawsze byłem wielkim fanem tej 
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ze I 


graczy 
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serii, ałe po obejrzeniu wersji PeCeto- 


na uczyć się sztuk walki - zresztą ich 
ruchy to przetworzone komputerowo 
ciosy wykonywane przez prawdzi¬ 
wych mistrzów, zaproszonych na se- 


z uwagi na rozbudowany tryb multi- 
player (o tym później). 

Rozpoczyna się drugi turniej, do 


wej moje zauroczenie osiągnęło fazę 


uwielbienia 


ri- 
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z was ustawienie opcji graficznych 


w taki sposób, aby gra wyglądała na 


sję motion capture. Niestety, wszystko 


ciu zawodników. Każdy 


to ma słoną cenę, za którą przyjdzie 
posiadaczom PeCetów zapłacić. 
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z nich preferuje inny styl 


: mamy pijanego mi¬ 
strza Shuna, zamasko- 
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wanego ninja Kage-ma- 


VIRTUA FIGHTER 2 na PC skutecz- 


wrestlerów Wolfa 


nie udowadnia wszystkim zainteresowa¬ 


ni 
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i Jeffry'ego, Zwinny Lion 


bardzo potrzebny jest im pra¬ 


nym, 


walczy stylem torou-ken 


cesor Pentium 200 MMX. Tu nie ma 


(zwanym też modlishką) 
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jest tylko wyglądająca bardzo okazałe 
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640x480, a także nieco mniejsza, odpo- 

automatowi. 




























































Posiadacze 


komputerów bę¬ 
dą musieli zadowolić się grą w ohyd- 
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le Pentium 200 MMX przyzwo¬ 


icie zabawią się w 32 tysiącach 


kolorów i z włączonymi detala¬ 


mi, jednak nigdy nie osiągną 


prędkości 60 klatek animacji na 


sekundę, z jaką gra porusza się 


na automacie i konsoli Saturn, 


To nie są żarty, płyta główna 


automatu Model 2, na którym 


VF2 hula w salonach, rusza 


400 000 poiygonów na sekundę, a tego kownicy otrzymają grę, w którą z powo- 


nie pociągnie nawet najmocniejszy Pę¬ 


dzeniem można grać przez milion lat 


świetlnych. Jeszcze coś; pełna instala- 


I Lhk Lż-antc 


c a VIRTUA FIGHTER 2 na twardym 


Provjder 


fPolajcaenlg iF'X dla DiramPlay 


dysku zajmuje 370 MB. Niewiarygodne, 
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lecz prawdziwe. 


Po Jachnie Internet 
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bunmaru, którego przykładowe walki 


możemy teraz podziwiać. Obejrzyjcie 


koleś naprawdę robi wrażenie. 


CAŁA PRAWDA 


Aby gra w VIRTUA FIGHTER 2 na 


komputerze PC miała sens, należy 


zaopatrzyć się w dwie rzeczy. Pierw¬ 


szą z nich będzie szybki procesor, 


najlepiej z rozszerzeniem MMX (od 


Pentium 166 wzwyż) a drugą po 


rządny joypad - w przeciwnym razie 


VF2 nie da nawet połowy przyjemno¬ 


ści. Gra jest wspaniała, wręcz rewe¬ 


lacyjna (czemu przypuszczalnie nikt 


nie zaprzeczy), ale potwornie sprzę- 


tożema. Szczerze mówiąc, jeszcze 


nigdy nie widziałem gry, która na mo¬ 


im sprzęcie (stare PI 33) przy pełnych 


detalach pracuje z prędkością jednej 


lub dwóch klatek animacji na sekundę. 


Darujcie mi tę słabostkę, ale nawet re¬ 


kombinacja klawiszy i powstaje na dys- 


wymienić, Najważniejszy jest rozbudo- 


mo tego nie potrafię dać tej grze gor- 


ku niewielki pliczek. Dalej można z nim 


wany tryb mulfiplayer z możliwością gry 


szej oceny niż 9/10 (dałbym i 10 aie są 


robić co tylko się chce - dać kumplowi, 


przez sieć, kabelek, modem a nawet in- 


granice, których przekroczyć nie wol* 


umieścić na własnej stronie WWW, wy- 


ternet! W ten sposób autorom udało się 


no). Tym samym VF2 rozpoczyna swoje 


stać do redakcji SECRET SERVICE czy 


w olbrzymi sposób rozszerzyć poten- 


królowanie także i na PC, SEGA ma ko* 


odtwarzać w nieskończoność Dla praw- 


cjalny krąg graczy. Krótkie, lecz wnikli- 


lejnego bestsellera, a w mojej głowie do- 


dziwych maniaków nie do przegapienia 


we doświadczenia pokazują, że roz- 


konaia się przemiana 


czekaiąc na 


jest też fakt, że znajdujące się na płycie 


grywka przez internet (za pośrecnictem 


wersję na voodoo biegnę do sklepu po 


przykładowe pliki z zapi- 


modemów) jest jak najbardziej realna 


P200 MMX 


sam wa k zo- 


i w dalszym ciągu miodna. Już wyobra- 


Gulash 


stały nagra- 


żam sobie międzymiastowe/międzyna- 


ne przez 


rodowe turnieje VF2 rozgrywane za po- 


Historie 


autentycz- 


mocą połączenia internetowego. Za ten 
Oet, jeśli nie będzie miał akceleratora fakt należą się duże brawa - gra we 
3D. Niestety, w tej chwili VF2 nie obsłu- dwie osoby przytulone do jednej klawia- 

guje jeszcze akceleratorów trzeciego tuty nigdy nie należała do przyjemnych, 

wymiaru - na nasze pytania przedstawi- Drugą - bardzo miłą - niespodzianką 

ciele firmy SEGA odpowiedzieli, że wer* jest galena renderowanych obrazków 

sja dla 3Dfx pojawi się za 2-3 miesiące, przedstawiających bohaterów serii, 

nie są jednak pewni, czy będzie to pater Prawdziwy fan, który często wrzucał ko¬ 
czy „wersja specjalna", za którą przyj- lejne żetony do automatu z lubością nie 

dzie zapłacić. W rezultacie na kompute- raz je przejrzy - zwłaszcza, że w na- 

rze Pentium 133 dato się grać w trybie szym kraju wszystkie przyjemnostki 

256 kolorów i z minimum detali tła, z wy- związane z kultowymi grami są prak- 

tączonym cieniowaniem. Ach, no i liczba tycznie nie do zdobycia (w Japonii moż- 

klatek animacji na sekundę nie przekra- na nawet kupić stroje VirtuaRghterów, 
cza 15. Z bólem serca nie polecam tej nie mówiąc już o kalen- 

gry nikomu, kto nie ma przynajmniej darzach czy kubkach). 

Pentium 166 
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tryb dla samotnego Bombę 
ra, gdzie wysadzało się mnó¬ 
stwo pociesznych potwor¬ 
ków, aby w końcu powalczyć 
z wielkim bossem. Wszyst¬ 
ko, co dostajemy w ATOMIC 
BOMBERMAN, to jedynie 
emulator trybu multiplayer, 
gdzie rolę ludzi przejmuje na 

siebie komputer myślący za 
innych graczy - dla mnie to 
zdecydowanie za mato. 

Na przykładzie ATOMIC BOM¬ 
BERMAN widać, że wszystko ma 
swoją cenę. Tony dźwięku, o których 
wspomniałem wcześniej, są oczywi¬ 
ście podczas gry bez przerwy pobie¬ 
rane z twardego dysku. Efekt tego 
jest bardzo prosty - na komputerze 
z 16 MB pamięci nie da się praktycz¬ 
nie grać z dźwiękiem, bo gra się co 
chwila zacina, haczy i ma przestoje 

Zdziwiony takim obrotem sprawy po- 

gmeratem w helpie - wszystko, co 
znalazłem, to moja ulubiona zwrotka 
Jeśli gra chodzi wolno lub się zaci- 
Ąh na - wytącz muzykę albo zainstaluj 
dodatkowe 16 MB pamięci’'. Z litości 
pozostawiam to bez komentarza.... 

I na koniec najgorsze. Biorąc 
w swe ręce tę grę przypuszczałem, 
że jeszcze tej nocy poprzez internet 
wysadzę w powietrze kilku obcokra¬ 
jowców. Dziwnym trafem jednak nie 
przewidziano 

w opcjach. Nie ma opcji gry przez In¬ 
ternet, nie ma serwera, na którym 
| spotykaliby się zawodnicy. Co praw- 
j da używając programów emulują¬ 
cych sieć lokalną na Internecie inp. 
" KALI) można zagrać, ale ma to swo¬ 
je minusy. Za KALI trzeba płacić, po- 
łączenia są wolne i prawe nigdy nie 
Zacznijmy od tego, że ATOMIC ma chętnych do gry. To już jest 
BOMBERMAN prezentuje futury¬ 
styczne podejście do tematu. Być MIC BOMBERMAN. 
może Amerykanie nie rozumieją tej 
gry tak jak Japończycy, ale po prze- 
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skończonej orgii wybuchów. Jeśli 
kiedyś stworzymy ranking najlep¬ 
szych gier multiplayer wszech cza¬ 
sów dła 4 i więcej graczy, na 100% 
któryś z Bombermanów znajdzie się 
w pierwszej piątce. Howgh, 


czasach, w których o death- 

match w OUAKE nikomu 
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nawet jeszcze się śnito, 
Bomberman przywędrował na Amigi 
i PeCety w grze pod nazwą DYNA 
BLASTER. O ile pamięć mnie nie 
myli, przez pewien czas można było 
nawet kupić produkowane przez 
hobbystów (specjalnie do DYNA 
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dzięki którym możliwe było podłącze¬ 
nie 4 joysticków. Było nieźle, ale cza¬ 
sy się zmieniają - dziś DYNA BLA¬ 
STER jest jedynie reliktem minionej 
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epoki, w której gierki zajmowały jed- 
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ną dyskietkę* Idąc z duchem czasu, 
firma INTERPLAY przygotowała no* 

wą odsłonę gry, ubraną w szatki na 

miarę XXI wieku. 

Osobom, które jeszcze nie miały 
do czynienia z Bombę rmanem, warto 
wkrótce przybliżyć zasady gry. Po 
planszy biegają w prostym labiryncie 

małe ludziki, które zostawiają bomby 

z opóźnionym zapłonem. Kto znaj¬ 
dzie się w strefie rażenia - przegry¬ 
wa. Tak to wygląda w dużym skrócie, 

bo są jeszcze rozmaite power-upy 
w postaci większego plecaka (więcej 

bomb), lepszych ładunków (większy 

zasięg rażenia) i mnóstwo innych 
Gra, której zasady łapie się w pierw¬ 
sze 3 minuty, jest jednocześnie me- 

gamiodna i nigdy się nie nudzi. Ale 
tylko w trybie multiplayer. 
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bardzo kolorowo, miło i przyjemnie. 
W grze znajduje się przepotężna 
(prawie pół kompaktu!) ilość dźwię¬ 
ków i muzyki - dzięki kilogramom 

sampli każdy z Bomberów nabiera 
swoistych cech osobowości. Nie 
■rudno się domyślić, że czarny ko¬ 
stium oznacza czarny cha¬ 
rakter postaci (czarny Bom 
ber po prostu wali złośliwe 

komentarze...). Rozgrywka 
w trybie multiplayer to praw 

dziwa masakra (powiedzmy 
od 4 osób wzwyż), z miod- 
nością której może równać 
się naprawdę niewiele gier. 

Tutaj nie trzeba się niczego 

uczyć - wystarczy przez kil¬ 
ka minut popatrzeć i już 
można pogrążać się w riie- 




gwóźdź do trumny z napisem ATO- 


ATOMIC BOMBERMAN jest pro¬ 
duktem zdecydowanie przeznaczo¬ 
nym do gry w trybie multiplayer, na po¬ 
rządnym sprzęcie. Pewnie że na połą¬ 
czonych w sieci ośmiu komputerach 
Pentium 200 MMX (z 32 MB RAM każ¬ 
dy) grałoby się doskonale, ale przy 
puszczam, że dostęp do takiej sieci 
ma mniej więcej 1% graczy. To do 
nich jest adresowany ten produkt, cata 
reszta może spoko nie darować sobie 
tę grę, bo w ATOMIC BOMBERMAN 
ma po prostu miejsce przysłowiowy 
przerost formy nad treścią. 


i- 
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Dzięki ładnej i szczegółowej grafi¬ 
ce ATOMIC BOMBERMAN prezen¬ 
tuje się bardzo okazale. Postacie 

Bomberów posiadają wiele klatek 
animacji i ruszają się z właściwą so¬ 
bie gracją i wdziękiem. Wszędzie jest 


róbce na techno-wojowników posta¬ 
cie Bor t berów w moich oczach wiele 


Gulask i 


straciły. To już nie jest maty, 
uśmiechnięty koleżka, którego chcia¬ 
łoby się poklepać po ramieniu - teraz 
to futurystyczny wojownik-morderca 
w cyber-skafandrze, pragnący za 

wszelką cenę wyeliminować nieprzy¬ 
jaciół. Szczerze mówiąc, wolałem te 
go z DYNA BLASTER 
Najbardziej zaskoczył 
mnie jednak brak właści¬ 
wego trybu rozgrywki dla 
jednego gracza, W in¬ 
nych grach z Bomberma- 


Interplay 
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przez jej twórców PIP (pictu- 


re-irvpicutre). Objawia się 




ona tym, że po uruchomię 




niu zdalnej kamery w trakcie 


używania pewnych rodzajów 






broni (np. min), w górnym, 
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bito mi się o uszy, akoby 


ERADICATOR przypomina! 


można robić takiej demolki. 


lewym rogu ekranu pojawia się matę 


trochę TOMB RA [DERA 


■ 


Szybko postarałem się o wersję demo 


jak w DUKE NUKEM 3D czy 


okienko będące widokiem z owej ka¬ 


mery lub broni, W jego zakresie 


ERADICATORA i jakież byk) moje 


OUAKE 


te wszystkie roz¬ 


padające się rzeczy, rozry- 


można swobodnie zmieniać kąt pa- 


rozczarowanie, kiedy okazało się, że 


wane ciała.,, to było coś, tu 


to ty]ko plotki. Jedyne, co te gry łączy, 


trzenia, co jest nie lada ułatwieniem, 


to sposób prezentowania głównego 


jest tyko namiastka, choć 


bo dużo łatwiej wtedy wdepnąć na 


bohatera: widok zza pjeców postaci. 


wzbogacona o wątki przygo- 


taką minę samemu (he,he!) 


dowe. Nie brakuje też ukry- 


Dodatkowo na płytce znajduje się 


Jednak nie ma co porównywać obu 




tych pomieszczeń i schow- 


edytor leve!i użyty niegdyś do stwo 


gier Przecież DUKE NUKEM też po¬ 


siadał możliwość włączenia takiego 


trybu, a nikt nie zwrócił na to większej 


uwagi, ERADICATOR est prostą 


strzefanką osadzoną w świecie 3D 
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Całość akcji rozgrywa się wewnątrz 


lub w najbliższym otoczeniu Cytadeli 


I 


znajdującej się na planecie ioxia. 


Do wyboru są trzy postacie, różnią¬ 


ce się szybkością poruszania się, siłą 


ataku i obrony oraz bronią. 


Na loxii pracowały kopalnie wydo¬ 


bywające minerał niezbędny do ży¬ 


cia całej galaktyki. Jednak pradawna 


rasa zamieszkująca planetę posła- 


) 


nowiła położyć na nich ^apę. Zmaso¬ 
wany atak reszty świata nie był moż¬ 
liwy, ze względu na pole jonowe 

chroniące loxię wraz z jej księżyca¬ 
mi. Wystano więc najemników, by 

rozwiązać ten problem. 

Eleene Brynstaarl jako pierwsza do¬ 
stała się na planetę małym statkiem, 
który rozbiła podczas lądowania Jej 
ulubioną bronią są szpony, którymi roz¬ 
szarpuje przeciwników (ale ich nie zja¬ 
da). Kamchak z Treydan, przypomina¬ 
jący trochę pod pakowanego, zielonego 
Diablo z ogonem, dokonał abordażu ze 
statku, który przebił się przez pole. 
Ostatni, Dan Blaze podczas ataku 
przypadkiem znajdował się w kopalni, 
a teraz, kiedy wszyscy poza nim zginę¬ 
li, musi spenetrować Cytadelę 1 powy- 
fączać co trzeba* 1 L I £ 






zenia poziomow znajdujących się 
w grze. Jak to zwykle bywa, firma nie 
udziela technicznej pomocy chcącym 
się tym programem pobawić, 
ERADICATOR jest grą zbyt mo¬ 
notonną, zagadki są przeciętne 
a grafika nieprzekonywająca. A po 
sieci wciąż lepiej grać w OUAKE. 
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ków z dodatkową amunicją, bronią 


ją postaci, wcale ładnie nie wygląda, 
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a jeszcze brakuje trzeciego wymta- 


i wszelkimi innymi przedmiotami 
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W ciekawy sposób natomiast Gra udostępnia imponującą liczbę 


ru. 


(15) rodzajów broni, a ponadto każ- 


rozwiązano problem celowania, kie¬ 


dy kamei a umieszczona jest za ple- 


da z trzech postaci posługuje się 




cami najemnika: na ekranie znajdu- 


jeszcze własną, specyficzną tylko 
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je się lepki celownik, który przylepia dla siebie bronią białą z duża ilością 
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się do aktualnie namierzonego 
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obiektu. Wystarczy wskazać mu 


Cechą wyróżniającą ERADtCA- 


n 


\ . WIZ TWfr Tfc 


m: iiuhe n 

C a 

nrrtM^t tuNTiBCF-ur 
tH ems „ £t (£hi omr* 

Tlif Ufr tff 


mniej więcej kierunek do celu, 


TORA jest technologia nazwana 
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a resztę zrobi sam. Ciekawostką 
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jest to, iż zewnętrzną kamerę moż 
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na przemieszczać naokoło postaci 


Wybór należy do cifebie, 
choć kobitka jest zdecydo¬ 
wanie najładniejsza. Jednak 

nawet jej bardzo daleko do 
Lary Croft (jak ja nawet mo 
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gfem myśleć o porówna 


Chodzi 


przede 

wszystkim o animację, która 
po prostu jest w zaniku. Te 

kilka ruchów, które wykonu- 
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Ogólnie są dwa rodzaje 


potyczek. Pierwszym jest 
walka na czas* Po jego upły¬ 
wie brana jest pod uwagę 
liczba zniszczonych przez 
wszystkich pojazdów i wyła¬ 
niany zostaje zwycięzca, 

który przechodzi do następ¬ 
nej rozgrywki. Drugi polega 
na zadaniu pierwszego trafienia i po¬ 
konaniu jakiegoś wroga. Zazwyczaj 
w takich momentach przeciwnicy 
posiadają dużo wytrzymalsze Męki 
niż zwykle, choć niekoniecznie bar¬ 
dziej się starają. 

Od strony graficznej T-MEK nie 
ma wiele do zaoferowania. Piksele są 
w porównaniu do innych gier 3D 
duże, areny mato szczegółowe, choć 
nie pozbawione pewnego uroku* Do¬ 
brze prezentują się również półprzej- 
rzyste wybuchy i dymiące zgliszcza* 
Dźwiękowo gra nie jest rewelacyjna 
ledwie dotrzymuje pola grafice. Ist¬ 
nieje możliwość zagrania w T-MEK 




różnymi Mękami niczym się od sie¬ 
bie nie różni. 

Programiści nie zrobili nic, by 
nadać poruszaniu się jakikolwiek 
charakter - nie ma się wrażenia kie¬ 
rowania dużą maszyną, robotem czy 
czołgiem, równie dobrze można my¬ 
śleć, że siedzi się za sterami latające- 
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alki robotów kojarzą się 
przecie wszystkim z grą 
MECHWARRIOR 2. Za to 


W 


gracz zapytany o znany mu symula- i 
tor czołgu, zapewne wymieniłby AR- 
MORED FIST, czy TANK COM- 
MANDĘR. Gry te były dobre w swo¬ 
im czasie i w swoich kategoriach. 
Okazało się jednak, że można stwo¬ 
rzyć coś pośredniego, czego powo¬ 
dem jest T-MEK. Trudno ją zaszu¬ 
fladkować, gdyż jej twórcy wzięli po¬ 
mysły z wyżej wymienionych gier, 

przecisnęli je przez wyżymaczkę, 
poćwiartowali w krajalnicy, a to f co 
zastało, zmiksowali w robocie ku¬ 
chennym. Wynikiem tego zabiegu 
jest gra podobna do wszystkiego 
i niczego, w żadnym razie nic orygi¬ 
nalnego. Jest to zręczności ów ka 
w której podobnie jak w CYBERRA- 
CE (SST5) zasiadając za sterami 
futurystycznych jpojazdów opance¬ 
rzonym stanąć ti®ba do turnieju. 
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do wehikułów w przedziwny sposób 
paskiem graficznym: inf dłuższy, 
tym lepsza broń. Kiedy już się jest 
na arenie, okazuje się, że nie jest 
tak źle. Męki wyposażane są bo¬ 
wiem w dwa rodzaje broni - bron 
Celu w tym nie ma żadnego, specjalną o dużej sito rażenia 

a przynajmniej mnie się go wytropić i działko - różne zależności od mo¬ 
nie udało* Jest to po prosty gra na delu pojazdu. Wskaźnik broni powi- 

pięć minut, w przerwie, pomiędzy nien być głównym kryterium przy 

zajęciami wymagającymi wysiłku wyborze Męka - co z tego, że po 

intelektualnego* Przed wyjecha- jazd będzie pędził jak burza, jeśli 

niem na arenę wybiera się spośród kiedy już dojdzie do pojedynku 

sześciu pojazdów - Meków. Różnią okaże się, że strzelamy do czołgu 

się one kilkoma parametrami, które z pistoletu na wodę. Z a łomocą 

broni specjalnej można nieraz razić 
na odległość - jak i zostać rażo¬ 
nym, tak więc mocne tarcze rów¬ 
nież są mile widziane. Za to szyb- go spodka. Wewnątrz każdego Męka 
jcość nie odgrywa większej roli. Po-HllkHH 
jazdy słabo opancerzone i uzbrojo- warto w czasie walki sprawdzać. Naj- 
ne są szybkie, lecz kierowanie nimi ważniejszym jest pasek u góry ekra- 
jest trudne ze względu na małą nu wskazujący stan tarcz. Kiedy się 
przestrzeń oraz liczne przeszkody, skończy, zostają tylko zgliszcza. Za¬ 
na które bez przerwy się wpada. 

Męki ciężko opancerzone i uzbrojo- 
mają bezpośredni wpływ na walkę: ne są wolne, lecz jest to jednocze- 

uzbrojeniem, szybkością oraz wy- śnie ich zaletą - lepiej się nad nimi 

trzymatością tarcz. Nie ma żadnego panuje i łatwiej jest precyzyjnie wy- 

problemu przy wyborze broni - po celować. Wszystkie pojazdy uno- 

prostu nie ma tego wyboru. Uzbro- szą się nad ziemią, choć na mini- 

jenie jest przypisane bezpośrednio malnych wysokościach. Kierowanie 
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przez modem lub połączenie przy po¬ 
mocy kabla null-modem. Trudno po¬ 
lecić tę grę komukolwiek. Nie posiada 


znajdują się wskaźniki, których stan 


ona żadnych atutów, może poza jed¬ 


nym- nie sposób przyjniej się streso¬ 
wać, gra się w nią całkiem miło, łatwo 
i przyjemnie, ale nie czuje się potrze¬ 
by jej ukończenia* Porażki nie są tak 
frustrujące, co w grach zdarza się na 
prawdę rzadko. 


raz po straceniu jednego pojazdu 


gracz dostaje taki sam następny. 
Proceder ten ma miejsce aż do mo¬ 
mentu skończenia się czasu. Cieka¬ 
we, ale jakkolwiek by patrzeć, kolejne 
pojazdy spadają z nieba 
Na arenie wszyscy walczą prze¬ 
ciw wszystkim. Po zniszczeniu prze¬ 
ciwnika, na jego wraku pojawia się 
coś w rodzaju zielonego dzbanka. 
Najechanie na niego jest równo¬ 
znaczne z zabraniem owego naczy¬ 
nia, co dodatnio odbija się 
na mocy tarcz* Drugim, li¬ 
czącym się na pulpicie 
wskaźnikiem jest radar, Ko¬ 
lorowymi kwadracikami za¬ 
znaczeni są na nim przeciw¬ 
nicy, których należy likwido¬ 
wać. Oni ze swojej strony 

będą starać się uczynić to 
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czesnym mniemaniu 
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Ciekawe tylko, jak długo te 
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kryteria wystarczą? Czy cze¬ 
ka nas wieczny wyścig pro 
cesora z możliwościami gra- 
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gry, czy w pewnym 
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na mecie, to znaczy symuła 
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realizmu i miodności r że nie 
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graficzne w pełni tę niedo- 






godność rekompensują. Na 




uwagę zasługują komenta¬ 


rze największych na świe- 


MY 


cie iarusów, bez których 




'97 straciłby cały 
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Gdy tak oglądałem i gra¬ 


tem, nasunęła mi się pewna 




refleksja dotycząca strategii 


że kiedykolwiek przyjdzie 


źają za akcją jak oszalałe, aie i tak 


mi zagrać w grę tak abs 


widać wszystko co trzeba 


SPORTS. Każda gra musi 
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jną. Krykiet wciąż 
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popu¬ 
larny na obszarze całego dawnego 

imperium Brytyjskiego (Anglia wraz 
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się w 
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w SS'34 wytuszczył czarno na bia¬ 


łym zasady i sens gry w krykieta, 


grania. Okaza- 




to się, że krykiet potrafi wciągnąć 


i dawać radochę nie mniejszą niż 


na 


propozycji mistrzów 
SPORTS, czyli CRICKET J 97. 

Propozycja twórców opiera się 
na czterech wariantach rozgry- 

pp możesz 

kom- 
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mieć śli 


f 


ka¬ 


nonie dwóch wymiarów, 


jak sta- 


rozdzielczosci, banalne 


w 




wek, W dwóch pierwsz 


sterowanie, głosy doskonałych, roz- 


moze oi 


krykiet nie jest tak szybką grą jak emocjonowanych 


komentatorów, 
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puterem. Kolejnym wariantem jest 


koszykówka czy pitka nożna, W kry- zsynchronizowane z wydarzeniami 
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3 nie można 
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na boisku oraz dobrą oprawę dźwię- 
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a na deser możesz rozegrać Wi- 
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nie zmienia się 
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strzostwa 
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wody o mistrzowski puchar prze- 


cy nie są tak wszędobylscy 


są nawet di a trzech 




osób. Poza tym ten ostatni rodzaj 


kund z jednego krańca bo- 


rozgrywki wzbogacono opcjami iska na drugi. Nie znaczy to 
niedostępnymi w poprzednich try- 


że jest to gra 
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bór składu. Dopiero po wykonaniu 

tych czynności na eli 


graficzne, chciałbym zwró 


czas pokaże. Tempo i zakres mo- 
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cić uwagę na archaiczne 










zrealizowanie zawodników, 
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którzy są ewidentnie dwu 




odziane w staroszkolne, dżente! 
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wymiarowymi istotami* 
wzbudziłyby odruchy z tego faktu ograniczenia ruchowe 


kową w trakcie 
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opętańczego śmiechu. 
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SPORTS zauważyłem kilka pozy- 
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tywnych zmian. Sterowanie grą sta- 
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największych laików. Fazy zbicia. 


i 




ataku, obrony są doskonale zreaii- 


wszystko widać jak na 


zowane 


dłoni. Jeśli masz problemy, chcesz 


coś widzieć z innego kąta - nie ma 


Tymczasem podczas zabawy 


z CRICKET ‘97 dowiesz się nieco 
□ kulturze sportowej w Srr Lance i No-, 


sprawy, są dostępne cztery widoki 
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turystki. Szczerze powiedziawszy 


z RPA. Jednak esencją grania jest 
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cofają się i przeszkadzają przeciw ni ko- kilka zdrowych metrów zanim upad¬ 

nie. Poza tym nagła zmiana kierunku 
cy i pomocnicy szturmem przemiesz- biegu nie objawia się obrotem wokół 

czają się na połowę rywala Zazwyczaj własnej osi przy biernej postawie pił- 

nie są to skomasowane ataki, por iie- ki T ponieważ piłka zawsze zagarnięta 

waż do kontry wystarczy dwóch, góra zostaje piętką z gracją Ronaldo, Na 

t rzec hi pacjentów. Świetnie prezentują glebę powaliły mnie również dwa ro¬ 
si ę pułapki ofsajdowe. Przy tej taktyce dzaje zwodów, które wykonujesz 

scią. Do tych fajer- 

Podczas długiego podania lub próby werków technicznych nieodzowny 

zagrania do przodu, wszyscy robią okazuje się wie! oprzycis ko wy system 

„wyjaaf, zostawiając przeciwnika na sterowania. 
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oraz INTERNATIONAL SUPERSTAR 
SOCGER na PSXa dałbym wyższą 
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opcji, szczególnie gdy nie zna 
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dokonać rozpoznania własnych 
sil przed ewentualnym zakupem tego 
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jest opatentowy- 
wana, a następnie testowana na to¬ 
rach FI. Gdy pozytywnie zdadzą eg¬ 
zamin, pewne rozwiązania techniczne 
i technologiczne przenoszone są do 

seryjnie montowanych aut. A ponie¬ 
waż gra TEAM FI charakteryzuje się 
olbrzymim realizmem, autorzy nie mo¬ 
gli zapomnieć i o tym fakcie. Oczywi- 
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stawiane wszystkie postaci 

3D... Wyobraźcie więc sobie 

śliczne, ostre postacie na roz¬ 
mytym, rozpikseiowanym tle. 

Po trzecie, gracze PC są 

przyzwyczajeni do nagrywa¬ 
nia stanu gry w dowolnym 
momencie. Tymczasem RE- 
SIDENT EVIL posiada sys¬ 
tem, w którym grę nagrać 
można tylko wtedy, jeśli znaj 
dziemy taśmę do maszyny do pisania, 
a później na tejże maszynie ową ta¬ 
śmę wykorzystamy. Pomysf ten miat 
zapewne zwiększać napięcie, a tym¬ 
czasem tylko pogłębia frustrację. 

Żeby jednak wszystko było jasne: 
jest to gra bardzo dobra. Nie stata się 
superhitem na Playstation tylko dlate¬ 
go, że wcześniej podobnych gier na 
tę konsolę nie było. RES1DENT EVIL 
wyjątkowo umiejętnie naśladuje hor¬ 
rory klasy B (włącznie ze stylem mó- 
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ESIDENTEV1L to sławny horror den z potworów występują- 

znany posiadaczom PlaySta- cych w grze nie jest pocho- 

tion od okofo roku. Gra narobiła dzenia nadnaturalnego, jest 

|| mnóstwo szumu na całym świecie, natomiast mutantem łączą- 

a wiele czasopism nazwało ją nawet cym cechy ludzkie i animalne. 

najbardziej przerażającą grą wszech 
czasów. Problem w tym, ze jak się jej , 
dobrze przyjrzeć, to jest to klon AlONE 
IN THE DARK. Czy w takim razie ma 
coś do zaoferowania notorycznym 
użytkownikom tego typu gier oraz wy¬ 
znawcom Intela, AMD i Cyrixa? Czy 
faktycznie potrafi zmrozić krew w żyła- 
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kach, ściąć białko w mięśniach i wypro 








































stować włosy na plecach ? 

RESłDENT EVIL to przygodówka 
z elementami zręczności ówkL Akcja ^ 
pokazywana jest przez nieru¬ 
chome kamery umieszczone 
w poszczególnych loka¬ 
cjach. Wszystkie tła to wy- 
ren d ero wan e, statyczne 

obrazki. Postacie w grze 
są trójwymiarowe, bar¬ 
dzo ładnie wymodelowa¬ 
ne, składają stę z bardzo 
dużej ilości polygonów. 

Akcja gry zaczyna się 
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jakieś dwadzieścia klatek na sekundę. 
Jest to, oczywiście, w miarę płynnie, 
ale nie tak, jak można by oczekiwać od 
gry, w której w końcu tylko postacie są 
3D, a tfa to zwykłe rendery. 


wienia bohaterów) i dostarcza na¬ 
prawdę wielu godzin dobrej zabawy. 
Logiczne, ale ciekawe zagadki, prze¬ 
rażające monstra, zaskakujący bieg 
wydarzeń oraz rewelacyjna wręcz at¬ 
mosfera powodują, że posiadłość 
w Racoon City zawładnie naszą wy¬ 
obraźnią bezpowrotnie. 1 postawmy 
kropkę nad „i": gra jest naprawdę 
straszna. Ale jak mogło być inaczej 
kiedy nawet do reklamy, twórcy ze- 


Większość napotkanych 

monstrów można poko- 
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nać za pomocą dobre 


go żelaza (wojskowe 

[go noża, shotguna, 

bazooki, 

płomieni), ale są i ta¬ 
kie, które trzeba zabić 

podstępem (np. zrzu¬ 
cając na nie posąg). 
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Po drugie, gra jest czystą konwersją 




z konsoli. Nie mam nic przeciwko kon¬ 
solom, ale w tym przypadku chodzi 
o banał, że wszystkie tfa gry pozostały 
w niezmienionej, nisko rozdziel ezościo- 
wej formie, czyli VGA (okolice 320x240). 
Włącznie z menu wygląda to w^m 

żałośnie. Zwłaszcza, że w rze- |^| 
czywistości 

w 640x480 i tak też są przed- 
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Niektórych nie da rady 






tknąć i jedyne co można 
zrobić, to wypełnić 
pampersa i zwiać. Ten 
brak pewności każdej 


w momencie, gdy 8ravo < 






Team, część oddziałów 

STaRS (Special Tactics 
and Rescue Squad) zostaje 
wysłana do Racoon City 
małego miasteczka w USA. 
Kiedy kontakt z Bravo się ury¬ 
wa, zostaje wysłany Alpha Te¬ 
am, w którego składzie są m.in. 
Chris Redfield i Jill Yalentine. 
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skanowali tęczówkę oka najprawdzi¬ 
wszego trupa.,. 


Gracz może wcielić się w jed- \ 

ną z tych postaci, co zresztą da- J 
je dwie różne gry (i jeszcze A 
więcej możliwych zakon- 
czeri), Gra Chrisem jest 
bardziej zręcznościowa i dużo trud¬ 
niejsza, natomiast gra Jill po¬ 
tęga na kombinowaniu i jest 
łatwiejsza (he he). 

Chciałem, by gra dawała 






Bard Dńnking Man 
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DYSTRYBUTOR PC -1PS 
TERMIN WYDANA PL - NIEZNANY 
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poczucie uczestnictwa w fil- 
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mie, w horrorze” - mówi 
Mikami, gtówny designer. Nic 
to dziwnego, jego inspiracją 

byt słynny wtoski film „Zom¬ 
bie”. „Kiedy go oglądałem, to 

myślałem, że wiele rzeczy zrobiłbym chwili umiejętnie buduje atmosferę za- 
inaczej, inaczej poustawiałbym wątki grożenia, 
i wydarzenia”. ! faktycznie, marzenie 
Mikami zostato spełnione: gra jest inte- dziegciu. Po pierwsze RESIDENT EVIL 
ligentną mieszanką wielu niekoniecz- to gra tylko i wyłącznie na akceleratory 
nie najwyższej klasy horrorów. Mamy 3D (konkretnie 3Dfx, Rendition i Mysti- 
tutaj obowiązkowych zombie (włącznie que). Nie uznałbym tego za wadę, gdy- 
z psami zombie), węże zjadające ludzi, by nie fakt, że gra na Pentium 200 

olbrzymie pająki, itp, Co ciekawe, ża- MMX z 3Dfx chodzi - tak na moje oko 
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Byto trochę miodu, czas na łychę 
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Jest raczej linearna, ale dzięki 

olbrzymiemu rozmiarowi świa 
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BO:LOK jest wystarczająco ciężki, 
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nie potęguje oprawa gry, mroczna grafi- 


Z parą toporów w obu dłoniach będzie 
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mi pory dnia i kolejnymi fazami księży- 
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fa 


a 


przemieniać w nietoperza i dzięki temu 
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Dy spon o wać zd u m i ewającą 

siłą i zdolnościami, ale też cier¬ 
pieć z powodu strasznego głodu - gło- 




dynym na to sposobem jest znisz 
czenie wszystkich członków Kręgu. 


błyskawicznie zmieniać lokacje na ma¬ 
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ruje ci właśnie gra BLOOD OMEN: 
LEGACY OF KAIN, w której wcielasz 
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się w spragnionego krwi i zemsty Ka- 
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ina. Ukazała się w ubiegłym roku na 


konsolę Playstation i bardzo szybko 
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cji Npsgoth. Tam też, po wyjściu z go¬ 
spody, został napadnięty przez ban¬ 
dę opryszków i zamordowany, I to 


uderzenia dzwonów, wycie 


wiatru, jęki 


szybko biegać i skakać. Forma mgły 
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konających i cierpiących, szczęk stali. 
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Kain jest wampirem i na każdym 
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byłby już koniec historii aroganckiego 


go wydanenia intensyfikuje napięcie. 


nauczy się zmieniać wy¬ 
gląd tak, aby przypominać człowieka 
dzięki czemu będzie mógł rozmawiać 
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stanu. Jak bohater antycznej 


młodzieńca, gdyby nie wtrącił się do 
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jest skazany na swój los i nie ma wybo¬ 


rnej nekromanta Mortanious. który 


ni. Musi dawać upust swej żądzy i żabi- 


u bram Piekieł zaoferował mu swą 
pomoc’ w powrocie do świala ży- 


■ 


wznosi Kain 


z mieszkańcami wiosek (z każdym!) 
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podczas gry, choc ucho Polaka odbiera 
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radoks! Gdy zaczyna brakować mu 

coraz 
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coś w rodzaju rt Hej t Wiktor* (sic!), za- 
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krwi, serce wali jak oszalałe, 


zgodził się na wszystko, nie zważając 


miast łacińskiej sentencji „Biada zwy- 
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tankowania, Dobrze, gdy wówczas 

jest jakiś przeciwnik, ale są 


cię żony m”. BOIOK ma charakter ty po- 
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cie grobowca... jako wampir. Z zado¬ 
woleniem 


wo zręcznościowy, choć niektórzy usi- 
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tują w niej dostrzec uproszone RPG. 
Fabutę poznajemy podczas gry, skfada- 
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chwile, gdy nie ma wyboru i wtedy mu- 


zdolności. Z drugiej 


formatu i nie 
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ściany, błagających o litość 
Wyssane ofiary zmieniają się 


iepłej, ożywczej krwi. która goiła j£- 


możliwość zapisu stanu gry tylko w kon- 
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go rany i utrzymywała go w tym nie¬ 
naturalnym stanie pomiędzy życiem 
a śmiercią. Musiat pić krew, krew po- 
| konanych łajdaków i krew niewinnych 
ofiar, by przedłużać w nieskończo- 


kretnych miejscach. Zaniża to ocenę, 


w duchy, które zamiast 
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odszukał monumentalne Filary Nos¬ 
goth, stojące w magicznym kręgu 
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Min. Pentium 100,16 MB RAM 
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irma PHILIPS to prawdziwy 
gigant. Ostatnimi czasy do 
gtowy gigantowi wpadł po- 
myst t aby zabrać się za wydawa¬ 
nie gier komputerowych. W ten 

sposób pod skrzydłami PHILIPSA 

znalazła się firma CRANBERRY dełowanie terenu psypomina MA- 
SOURCE LTD. GUfNTESSEN- GIC CARPET, w którym także było 
Tl AL ART OF DESTRUCTION dużo pagórków, Teren całkiem 

(GAD) to chyba pierwszy produkt, urozmaicony. Statki wyglądają 
jaki powstał z tej współpracy, (Tu niestety gorzej, co odnieść można 
trzeba napisać, że PHILIPS ME- do pozostałych 
Dl A zbankrutował, a produkty obiektów* Naj- 
przejąt INFOGRAMES - M'NEZ). gorzej wygląda- 
QAD działa pod DOSem, Ma ją ludkowie, któ- 
skromne wymagania sprzętowe, 
bo rekomendowane przez produ- Po prostu iemm- 

centa jest Pentium 60, Gra to typo* gi. Dźwięk towa- 

wa zręcznościówka, nie mówimy rzyszący grze 
tu o żadnej realności, jakości sy- zdecydowanie 
mutacji czy wiernym oddaniu wa¬ 
runków panujących na polu walki. 

Nic z tych rzeczy. Pomysł jest taki: 
jesteś najemnikiem i zajmujesz się 
ratowaniem rozbitków z różnych 
planet i w ten sposób zarabiasz na tomiast powala 
swoje utrzymanie, a za zarobione monotonnością 

pieniądze kupujesz lepszy sprzęt akcji poszczę* 
do statku. Twoje życie utrudniają golnych scena- || 

riuszy. Zmiany 

dotyczą jedynie 

rozmieszczenia 

kierunków, 
z których atakują 
wrogie statki i pozio¬ 
mu trudności. Wszyst 
kie misje, 

trzydzieści, przebiegają bardzo 

wieje nudą. Jeśli robi 
się trudno, wystarczy dwa - trzy 
razy spróbować, aby znaleźć spo¬ 
sób na misję. Większa niespo¬ 
dzianka czeka w demonstracji do¬ 
łączonej do QAD. Napis pojawia¬ 
jący się po uruchomieniu tej opcji 
Niskie wymagania sprzętowe są informuje, że demo QAD ma za 

niestety widoczne na ekranie. Mo- zadanie wprowadzić gracza do 

świata stworzonego przez auto¬ 
rów. Na początku nic nowego, 
kapsuła ratunkowa, ludziki, baza 

oraz pojawiający się przeciwnicy, trzeba pozabijać samemu. Jesz- 
Naukę z prezentowanego demo cze raz: pozabijać! Logiczne-że- 
wyciągnątem taką: żeby wygrać, by zrobić dobry uczynek trzeba 
trzeba uratować 75% żywych lu- zfapać ptaszka, ztamać mu skrzy- 
dzików z powierzchni pla- 
nety i nie ma sensu strze- I 

lać do przeciwnika, to zbyt I 
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tridne i zajmuje cenny czas, nie 
przynosząc żadnych korzyści* 

Skoro przeciwnik również nie 
strzela to... Jeszcze nie wiesz? 
75% ludzików żywych... Resztę 
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ni są ci goście z CRANBERRY 
SOURCE LTD. Łudziłem się, że 
gry mają uczyć, rozwijać i wpły 
wać na wyobraźnię, szczególnie 

gry, za które zabrać mogą się 

dzieci. Za ten świetny pomysł pro¬ 
ponuję jeden punkt na dziesięć. 
W tej chwili karmię plikami GAD 
swojego trashcana (śmietnik) 
w Windows'95, gdzie zamiast 
normalnej ikon ki od dzisiaj trzy¬ 
mam obrazek z aligatorem. 


rych się ratuje. 
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konkurenci, którzy dla podobnych 
korzyści zajmują się tą samą pro* 
fesją. Takt pomysł na grę może się 
podobać - jak na zręcznościówkę, celów, 
całkiem nieźle. Zaraz po urucho¬ 
mieniu GAD nieodparcie przypo¬ 
minają mi się stare czasy Commo- 

dore 64 lub Atari 800, a to za spra 
wą wyraźnie wyczuwalnego klima* 
tu QAD. Niestety, stare czasy podobnie 
przypomina jeszcze niska roz¬ 
dzielczość (320x200 w 256 kolo¬ 
rach), w której pracuje engine gry 

Ale dobra, to jest zręcznościówka 

i nie będę wypatrywał nieprzyja¬ 
ciela z 5 kilometrów. 
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dętko, a potem je złożyć 
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a właściciela wykarmić ł 
i wykurować. Wprawdzie L 

w QAD nie ma krwi, ale za I 

to ludziki palą się i wylatu- [j 
ją w powietrze, humamtar- g 
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takie same jak w poprzednich 
przygodach, co w połączeniu 
z nową konwencją 3D brzmi 

trochę żałośnie. 

Starzy i ani mogą być nie¬ 
co rozczarowani nową kon¬ 
cepcją developerów. Wpro¬ 
wadzona konieczność poru¬ 
szania się w ośmiu kierun¬ 
kach zdecydowanie spowal- 
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przygód. Czyżby twon sów nie 
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PeCetowa wersja SONIC 
BLAST 3D to konwersja z Sa¬ 
turna. i T niestety, niezbyt uda¬ 
na. Wydaje się, że koncern 
SEGA wciąż nie bierze po¬ 
winni mieć ważnie swoich produktów na 
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ześć, jestem Sonic! Pierw¬ 
szy i jedyny ponaddźwięko- 
wy i w dodatku niebieski jeż 
na świecie, Czy wiecie, że w sonda¬ 
żach popularności na bohatera 

skotkę, pobitem Crasha Bandicoota, 
a nawet tego wąsatego hydraulika 
Mario? Jak ja go nie cierpię... Ale do 
rzeczy. Świat jest ponownie w niebez¬ 
pieczeństwie i znów macza w tym pal¬ 
ce ten szalony doktor Robotnik. Tym 
razem jako cei swych chorych podbo¬ 
jów wybrat spokojną wysepkę za¬ 
mieszkaną gtównie przez ptaszki, któ- 








blaszaki”. Efektem tego jest 
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mniejszego znaczna utrata 

i dźwięku. Mimo że gra działa 
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gą zatęsknić za 

niebieską smugą 
przelatującą ekra¬ 
ny zlewające się 

w kolorową masę. 

I nawet specjalne 
turbo wyrzutnie 

i „blast-baranki” 

nie oddadzą stare¬ 
go miodu, mimo 
że trzeci wymiar 
otworzył przed So¬ 
nikiem nowe moż- 
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są bezpośrednim celem Robotnika. 
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Fiickies pilnują naturalnego skarbu 
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wyspy, a mianowicie Szmaragdów 
Chaosu. Te szlachetne kamienie ma- 
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liwości. Myślę jed- 


ją niezwykłą moc, którą zły doktorek 
chce skupić przeciwko światu. Pory¬ 
wając ptaszki, stary szaleniec zamyka 
je w swoich maszynach, tak przez 
niego uwielbianych. Mają one strzec 

zagarniętych skarbów, aby nie dosta¬ 
ły się w obce ręce. Jak się pewnie do¬ 
myślacie, jestem jedynym, który może 
doktorkowi w tym przeszkodzić, Więc 
wyrusząm natychmiast Jak się zaraz 
przekonacie, twórcy gry przygotowali 

dla was niespodziankę, aie □ tym 

I opowie wam już wesoły wujaszek Jo¬ 
seph, k 










Sonic musi przedrzeć się przez 
poziomy pełne zmyślnych latających 
i pełzających kreatur, aby na końcu 
dobrać się do samego bossa. Zanim 
dojdzie cło finałowej konfrontacji, 

przyjdzie nam wraz z Sonicem poko¬ 
nać siedem światów, z których każdy 
składa się z trzech etapów. Po dro¬ 
dze do siedziby doktora trzeba bę¬ 
dzie ominąć sporo pułapek. Czasami 

trzeba moknąć na deszczu lub bie¬ 
gać po lodzie, na którym o poślizg 
nietrudno, Jeszcze daiej Sonic bę¬ 
dzie musiał stawiać czoła maszynom 
zamrażającym, ziejącym ogniem al¬ 
bo dmuchającym sprężonym 
powietrzem. Na pewno nie 

będzie łatwo. Gdy po drodze 
wejdziemy w posiadanie 50 
pierścieni, mamy szanse do¬ 
stać się na bonusowe plan¬ 
sze. I tu spotkał mnie pierw¬ 
szy poważny zawód. Prze¬ 
cież gdzieś to już widziałem! 
Niestety, pomysł Sonica pę¬ 
dzącego po pół-rurze (ang 
hai‘-pipe) jest żywcem wyję- 
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Dzięki, Sonic. Najważniejszym 

aspektem nowych przygód Sonica 
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tyiko z pakietem Direct—X, to wizualnie 
nie wygląda najlepiej. Rozdzielczość 
320x200 w 256 kolorach to dziś trochę 
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za mało. Muzykagniezła, ale fajne laty- 
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noskie rytmy Samby (wyspy i ten kli¬ 
mat) straciły na jakości podczas kon¬ 
wersji. zresztą podobnie jak intro. Od¬ 
głosy akcji nie wiadomo dlaczego są 
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jest akcja rozgrywająca się w trójwy- 

miarze. Teraz już nie wystarczy zwi- 
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nąc się w niebieską kulę i przelecieć 
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z prędkością dźwięku z lewej strony 


nak, że starzy miłośnicy nie odwrócą 
się od Sonica, Bardziej ortodoksyjni 
miłośnicy platformówek będą musieli 
się przyzwyczaić do szalejącej ostat¬ 
nio trójwymiarowości. Szkoda tylko 
że to nienajlepsza konwersja 
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planszy na prawą. Poruszając się po 
wyspie, trzeba zbierać złote pierście¬ 
nie, ale przede wszystkim uwalniać 
skrzydiatych tubylców, teleportując 
ich od razu do innego wymiaru. Na 
początku trzeba się przyzwyczaić do 
sterowania klawiszami, bowiem duże 

trudności sprawia szybkie prześiizgi 
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a w szczególności rozwalanie ich 

z tradycyjnego „baranka". Ci, którzy 
mają już przećwiczone palce, nie po- 
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śnie NO RESPECT stara się te braki 
nadrobić. Próba ta, niestety, rozmi¬ 
nęła się trochę z rzeczywistością. 

żyjemy i 

je tylko w rozdzielczości 320x240 


dzo prosta i czas jej trwania zależy 
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MANCHE, ale z jego dwóch po- 
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opracowującgrę NO RESPECT, 


reflektorami, pociski 
ciwnika. Nic ciągną za sobą smugi, na trafio- 
z tego. Kom- 
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Zebrało się więc dwudziestu 


tępą, jej logika 
opiera się tyl¬ 
ko na 


wyróżnia się dźwięk. Występuje 
standardowe buczenie silników. 
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Wydawcą tej gry jest OCEAN i cięż- 
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Standardowo już w grach 
zręcznościowych - jeden 
jest szybszy, drugi ma lepsze osło¬ 
ny, trzeci fajniej wygląda itd. Po dynie kolorystyką oraz rozmiesz- 
trafnyim (oby * wyborze ruszasz na C 2 eniem budynków. Watki tocz 
arenę, gdzie rozpoczyna się poje- 
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czonych baz i temu podobnych 
Siejesz spustoszenie za pomocą 

które kar- 


Po arenie poruszasz się pojazda¬ 
mi, które nie mogą się wznosić 

śmiechotka. bo silniki mają na misz amunicją rozsypaną na 


wiałem się, dla¬ 
czego tak dobry 
system tworzenia 
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dwóch rodzajów broni, 
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arenach. Sama walka jest 


stów. 1 oto wła* 




bar- 




Wm 




1 






i 


—- 




I 


i 


■LŁ» 


i 




. ■ 
























































































gr S 


























i* 




i 




9 








li 


a 


— 


i 






V' 






/ 


* r 






r 


nowsze technologie wybijania 






faz 










/ 






■ i 


a 








wszystkiego co petza i fruwa. Jego ro- 




% 








id 


JM * W 




f 




2 . n 


bo-insekty, które same szukają ofiary, 






by później eksplodować wyrzucając 




i 




* 












JTB 


n 


* 
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świństwem działka (w wersji stacjo- 
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aki owad to ma ciężkie życie. 
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Ciągle ktoś próbuje go utłuc, 
otruć czy przylepić do jakiegoś 
świństwa - po prostu koszmar! A co 
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dopiero, jeśli nie mówimy tu o byle 


r> 








żuczku, ale o sfynnym ze swych bra- 
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worowych wyczynów Banzai Bugu? 


poczynaniami owada* Po- 


nia s że w miarę nabywania doświad- 


my 


Nic dziwnego, że ten sympatyczny in- 
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czenia ora się przyjemniej. 


sekt postanowił odpocząć i udać się 


i 


i wym środowisku, oglądając wszystko 


ika jest nieco dziwna, kolorowa 




na całkowicie zasłużony urlop. 


mato? Otóż warto wiedzieć, że reszta 


i z daleka prezentuje się bardzo ładnie. 


Gorzej, gdy podlecimy bliżej - ujawnia 


się wtedy niewielka szczegółowość 
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niespecjalnymi teksturami powierzch¬ 


nie nie wyglądają zachęcająco. Znako¬ 
mite jest natomiast udźwiękowienie, 
szczególnie muzyka. Mila, łatwo wpa¬ 
da w ucho i nie męczy. Niektóre moty* 
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Zycie bohatera to ciężki kawatek rodziny tępiciela jest chyba jeszcze 
chleba. Oto niespodziewanie spełnia gorsza od niego samego! Jego żona 
się dla Banzaia najgorszy koszmar z ogromną 
każdego owada - niefortunnym zbie- kolejne spraye przeciwko owadom, 

giem okoliczności trafia do samego natomiast synek Bobby to okrutny sa- ny, natura wyposażyła go w sprawny 


ogląda¬ 
nie otoczenia z perspektywy insekta 
jest dosyć ciekawym przeżyciem. 


haterem. Trzeba przyznać, że 
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bezbron- 


wy chodziły za mną przez dłuższy czas 


centrum zagtady - siedziby tępiciela dysta wyznający zasadę, że nim się 


narząd plujący i możliwość kopania 


szczególnie po obejrzeniu krótkich te- 
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insektów. Jakby tego było mato, nie 
mamy tu do czynienia ze zwykłym fa¬ 
chowcem, ale prawdziwym mania- 


insekta zabije, dobrze jest mu naj- 


a po odpowiednim doładowaniu się 


ledysków, wyświetlanych w nagrodę 




pierw to i owo oderwać. Jak widać, 
Banzai znalazf się w niezłych tarapa- 


popieścić przeciwnika za ukończenie gry), 
prądem. Niestety, nie wszyscy wrogo- 


potrafi nawet 


Na osobną uwagę zasługuje linia 

fabuły, przedstawiana w postaci ren- 

od czasu do czasu rzucić pod nosem szybko odnajduje przyjaciół z owa- go drobnego arsenału. Wielgachy, jak derowanych filmików- wyświetlanych 
tekst w stylu „uwielbiam zapach środ¬ 
ka owadobójczego o poranku” i nawet pomóc w wydostaniu się z budynku 


4 


tach. Na szczęście nie jest sam 


wie dadzą się pokonać przy użyciu te 
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dziego podziemia, którzy obiecują mu 


pieszczotliwie owady nazywają ludzi, 


można w najlepszym wypadku na pe 
wien czas unieszkodliwić 


pierwszy rzut oka wszystko wygląda 
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insektów. Do tego ten niepozorny pan 


zebrać składniki 


wanżu Banzai musi 
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w okularach cały czas opracowuje co- 


niezbędne dla zbudowania urządze- 


razy silniejsi wrogowie, których 
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tylko, że samo zakoń- 
jest bardzo zaskakujące. 
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nym sensie pastiszem tego, co spo- 




gorzej jest z samym graniem - engine 
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i lepszy, poza tym 


przydałoby się więcej dynamiki. Tak 


obiektów jest mato. a do tego nie grze- 


czy inaczej uważam, że BANZAI 
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stworzono system złożonych staty¬ 
styk, który może pokazać 134 po¬ 
zycje podsumowujące naszą grę 
(w tym ile razy uderzyliśmy którą 
łapką). Na dodatek, żeby podnieść 
poziom wrażeń, dorobiono fabułę. 

Zadaniem gracza jest podróżowa¬ 
nie w czasie, w poszukiwaniu krysz- 


działa w wielu konfiguracjach 
dźwięk więcej niż rewelacyjny 
składa się z 45 minut muzyki oraz 

setki innych dźwięków i okrzyków 
jakie wydaje maszyna. Wrażenia 
podczas gry są wręcz niesamowi- 
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Zapoznanie z maszyną 


■ ■ ■ 


tatów, których połączenie ma zapo¬ 


biec konfliktowi czasowemu. Nad 


stołem znajduje się wyświetlacz. Na 


nim, oprócz wyniku i jarających na 




maksa animek, pojawiać się będą 


gry-przerywniki, w trakcie których 


pokonywać będziemy kolejne etapy 


podróży w czasie. Wśród nich prze¬ 


widziano m.in. takie atrakcje, jak 


walka robotów i górska wspinaczka. 


Wszystko będzie oczywiście zależa- 


y, koleś, kopsnij dychę! 

ki tekst słyszałem zawsze, 

gdy wchodziłem do salonów 
I gier. Cóż było robić? Płaciłem 
odłożoną daninę i wchodziłem do 
innego świata. Ówczesne salony 
były ciasne \ duszne, zakopcone 
papierosami. Mnie to wtedy nie 
przeszkadzało. Jak w transie kie* 
rowałem się do stojących automa¬ 
tów z MOON PATROL, GYRUS 
i innymi niezapomnianymi. Gdzieś 
tam, w odległym rogu wozu cyrko¬ 
wego, przerobionego na salon 

stały maszyny zwane Jlipperami 
(określenie to wzięło się oci angiel¬ 
skiej nazwy łapek). Wtedy jeszcze 
mnie nie interesowały, potrzebo¬ 
wałem tyiko promieniującego 
ekranu i gałki z przyciskami pod 
ręką. Gdy kupiłem pierwszy kom¬ 
puter, trochę mi przeszło, ale 
przyzwyczajenie do automatów 
pozostało. Poszedłem więc zno- 


Podobnie jak w pierwszej części, 


ło od tego, jak idzie nam na stole. 


w TIMESHOCK do dyspozycji jest 


Program pozwala wybrać jeden 


tylko jeden stół. Wielu może się 


z czterech widoków (rzutów na 










te. Bez wątpienia jest to najwięk¬ 
szy ładunek miodu w tej dzidzi nie 
na PeCeta. 

Jednak wszystko to pociąga za 
sobą konsekwencje. Włączona 
muzyka tak spowalnia grę, że na-1 
wet na PI 66 są trudności i ślicz-, 
na skrolowana bila nie lata już tak 

szybko, nie mówiąc już o muiti- 
ballu. Bez muzyki da się swobod¬ 
nie grać nawet na PI 00, pod wa¬ 
runkiem posiadania szybkiej kar- 

ty graficznej (wskazane 2MB lub 

więcej]. Mankamentem, którego 1 

nie udało się uniknąć, jest słaba 
widoczność poszczególnych ele¬ 
mentów stołu. Niestety, pomysł 
na nteprzesuwany widok unie¬ 
możliwia obserwację akcji w dalej 

położonych miejscach, a widok 
z góry pomniejsza znacznie stół 
i już tak nie cieszy. Pojawiające 

się często na wyświetlaczu ani¬ 
macje skutecznie rozpraszają 
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zdziwić. Jak to jeden stół? To sła¬ 
bo, przecież produkcje 21 ST CEN- 
TURY miały po cztery, a jeszcze in¬ 
ne nawet więcej. Tak, ale w TIME¬ 
SHOCK można się przekonać, że 

nie ilość a jakość decyduje o klasie 

symulatora. Można w nim ustawić 
sobie prawie wszystko, poczynając 
od jakości grafiki (właściciefe kard 

ośmiomegowych mogą ustawić 
1600x1200x16 min kol.), poprzez 
liczbę bil i poziom trudności, aż do 
stopnia 

kowym menu operatorskim. Poza 

tym od tej pory nie trzeba się mar¬ 
twić samodzielnym rozpoznawa¬ 
niem stołu, bowiem autorzy przygo¬ 
towali interaktywny przewodnik ob¬ 
jaśniający 

a nawet opisujący poszczególne 
zagrania oraz bonusy. Dla miłośni¬ 
ków cyferek i fizyki kwantowej 


od takiego, jakby stało 
przed maszyną trzyletnie dziecko 
aż po dokładny widok „z lotu pta¬ 
ka”. Oczywiście najwygodniejsze 
wydają się być dwa pośrednie wa¬ 
rianty. Automat wyposażony jest 
w trzy fllppery, czyli łapki, a po 
przeciwnej strome są obowiązko¬ 
we rampy, batony, wiełka dziura 
do nabijania bonusów oraz jesz¬ 
cze kilka ciekawych miejsc, w któ¬ 
rych ulokować można kulę 


stół) 
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wu, zapłaciłem dychę, skierowa¬ 


łem się jednak w przeciwną niż 

zwykle stronę. Podszedłem do 
jednego z fllpperów. Udało mi się 

przedrzeć przez okupującą go 

zgraję żuli i wrzuciłem pierwszą 

monetę. Pograłem chwilę i oci 
tamtego czasu, za każdym razem 
gdy Idę na coin f upy, zawsze wstę¬ 
puję na jakiś flipper. Obecnie liczą 
stę już tylko trzy firmy, które bezu¬ 
stannie starają się wprowadzić 
coś nowego w swoich automa¬ 
tach: Baily, Williams i Gottiiebl 
Najnowsze ich modele prześciga 
ją arcadeową konkurencję 

W jednej z ostatnich maszynek 
jakie widziałem, gra się już na ta* 
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Pojawią się również me- 


stołu w dodał- 


!1 


chaniczne wysięgniki, jak 


najnowszych stołach. 
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Całość jest oczywiście bar¬ 


dzo ładnie 
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oprawiona. 


S zcze g óły do p raco wan o 
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do tego stopnia, że w prze- 


jego element, 


latującej bili odbijają się 
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wszystkie mrugające do- 


I 




okoła lampki. Bardzo do- 


błicy z wynikami i to nie na eiktro- 


kładna i kolorowa grafika 


.a tak wygląda automat w akcji. 


nicznym wyświetlaczu, a przy po¬ 
mocy umieszczonej tam dodatko¬ 
wej pary łapek i specjalnej biłi 
Od dłuższego czasu powstają 
komputerowe wersje oinballi 
W obecnej chwili da się zauważyć 
dwa trenoy. Jedne mają zapewnić 
jak najlepszą zabawę poprzez wy¬ 
myślne bajery i różne historie 
dziejące się na stole, inne starają 
się jak najwierniej oddać uczucie 
gry na prawdziwej maszynie. Do 
tej drugiej kategorii należy TIME¬ 
SHOCK PINBALL, najnowszy sy¬ 
mulator fiippera, jak sami autorzy 
nazywają. TIMESHOCK konty¬ 
nuuje serie PRO PINBALL firmy 

EMPIRE, którą rozpoczął THE 
WEB 
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uwagę, ale to juz chyba spraw¬ 


dzony patent z prawdziwych au¬ 


tomatów. Myślę t że TIMESHOCK 




może być kolejnym bodźcem do 




rozbudowy sprzętu. Kiedyś taka 


prawdziwa 


stanie 


maszyna 


ul mnie w domu 
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struowano ponad 50 
lat temu, w czasach 
kiedy nie było jeszcze gier 
telewizyjnych, O przenie¬ 
sieniu fliperów na ekran 
ko mp u te ra zadecy d o wała 

wielka popularność 
l choć pinbalie na ośmiobi- 

towcach można było poli¬ 
czyć na palcach obu rąk 

w swoim czasie dostarczały roz- wać nowe lub tworzyć je od pod- 
rywkę wszystkim fanom odbijania staw. Można podktadać wtasną 
kulek. 
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we, samemu zaprojektować układ 


Prawdziwy boom na komputero¬ 
we pinbalie zapoczątkował PIN- 
BALL DREAMS na Amigę. Nowum 
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w każdej chwili przetestować bez- 


nie polegało na zasadniczych 




rntm- 


— 


— 


— 


— 


-r 


,r 




S*S£40 


EJ-3 


L 












_ 


— 


-i- 


. 


_ 


pośrednio pod Windows (cały stół 


zmianach w mechanizmie gry, lecz 
na oprawie g raf icznonjźw lękowej 
która szokowała doskonałą anima¬ 
cją kulki, scrollowanym stołem i 
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CONSTRUCTION KIT będzie mógł 
je pobrać zupełnie za darmo. 100 | 
stołów miesięcznie powinno za o 

wolić każdego maniaka fliperów 

Warto wspomnieć, że idea pro- 
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Grę 


gitalizowanym dźwiękiem. 


IM 


w porę przeniesiono na błyska¬ 
wicznie rozwijające się PeCety i od 

tego momentu się zaczęto... 


gramu do edycji pinballowych sto¬ 


łów nie jest wcale nowa. Niemal 
wraz z pojawieniem się ZX SPEC- 




W tej chwili na różne platformy 


TRUM, dostępny byi program MA- 


dostępnych jest aż 16 produktów 




CADAM BUMPER. który poza moż¬ 
liwością gry na przygotowanym 
wcześniej stole umożliwiał też edy¬ 
cję nowych. Facet, ‘który stworzył 
MACADAM BUMPER, nazywa się I 
Remi Rerbulot i jest dziś szefem fir¬ 
my CRYO, ale to już zupełnie inna 
historia... 


firmowanych przez 21 ST CEN- 
TURY, mających w swojej nazwie 
słówko PINBALL. Jedynym od¬ 
stępstwem od normy jest najnow¬ 
szy i chyba najlepszy, iak do tej 
pory tytuł, SLAMTILT, od pewne¬ 
go czasu obecny zarówno na 
Amidze 1200, jak i na PeCecie. 
Obecnie niemal każda z liczących 
się firm ma na swoim koncie pin- 
ball, a to może znaczyć tylko jed- 


PINBALL CONSTRUCTION KIT 






powtmen przypaść do gustu 
wszystkim miłośnikom fliperów. Mo¬ 
na ekranie) lub przenosząc się do że nadszedł już czas wykazać się 
DOS (scrollowany obraz, wybór talentem twórczym? Po wpadce, ja¬ 
ką dla 21 ST CENTURY okazała się 
Całość wykonano solidnie, przygodówka SYNNERGIST, firma 
z dbałością o szczegóły, a wyczer- na szczęście powróciła do tego, 

pująca instrukcja znakomicie uzu- z czym radzi sobie najlepiej. Na 

pełnia program. Dodatkowo na szczęście dla niej i dla nas. 
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tylko na wyższych pozio¬ 
mach trudności). Stojący na 
poboczu wóz z dymiącym sil¬ 
nikiem to rzadkość. 


Prosty wniosek jest taki, 
że z broni nie warto kupować 
niczego ponad działko. 
1 fl Wśród dodatkowego osprzę¬ 
tu też nie przydaje się wiele: 

niezbędna jest jedynie „ap¬ 
teczka" (to ci dopiero wymysł! 
ale bez niej ciężko jest do¬ 
jechać do mety w jednym kawałku...). 
Pogardzić też nie wypada dopala- 
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dzie dawał jasno do zrozumienia, co 

myśli o naszych umiejętnościach. 

Do przejechania jest dwanaście czem. „Przyssawka" i urządzenie od- 

torów, wszystkie w wersjach nocnych bijające od barier są użyteczne, ale 

i dziennych (komputer losuje, o jakiej nieproporcjonalnie drogie w eksplo- 

porze dnia jedziemy). Ich lokalizacja atacji w stosunku do osiąganych ko¬ 

rzyści. Najlepiej jest inwestować 
Egipt, Chicago...), więc teoretycznie w podrasowanie naszego samocho| 
gracz powinien być w pełni usatys- du i odpuścić sobie wyrafinowany 
fakcjonowany zróżnicowaniem oto- 
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Rozgrywka odbywa się w trzech li¬ 
gach: im wyżej, tym lepsze i rozwija¬ 
jące większe prędkości samochody. 


jest doprawdy or/gipaina (Arktyka 
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Startujemy od powolnej Impali Co- 


sprz T : (pamiętajmy, że jak się takie 
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1990 roku firma DYNAMIK 


wypuściła na rynek wyścigi 
w których sprawne prowa¬ 
dzenie pojazdu stanowiło jedynie po¬ 
łowę sukcesu, a to z tego powodu, że 
samochód wyposażony byt w coś 
więcej niż tylko wycieraczki i zderza¬ 
ki, W jego opancerzonych okowach 
kryty się działka i wyrzutnie rakiet, na¬ 
tomiast pod spodem czekały na od¬ 
czepienie terminatory - małe, samo- 

naprowadzające się samochodziki 
Za dobre wyniki na torze dostawali¬ 
śmy kasę* za którą dokupić można 
było dodatkową broń iub lepszy 
osprzęt Co ciekawe, mimo upływu 

tylu lat nie pojawił się naśladowca. 
Owszem - wyszły gry, w których jeź¬ 
dzimy uzbrojonymi samochodami 
(QUARANTINE r INTERSTATE 76 
MEGARACE,..), jednak nigdzie nie 
mamy formuły DEATH 

TRACK: „tradycyjnego 1 ’ wy¬ 
ścigu z dokupowaniem 
osprzętu i uzbrojenia za pie¬ 
niądze zarobione na trasie. 

Na pierwszy rzut oka AXE- 
LERATOR wygląda właśnie 
tak, jak mógłby wyglądać 
wierny naśladowca przeboju 


t 




upe, by później przerzucić się na nie- 


czenia. Ale nie jest, bo wraz ze sce- 


co szybsze Mustangi. W trzeciej lidze 


nerią zmieniają się jedynie elementy 


jeździmy „syntetycznymi prototypa- 


pobocza, podczas gdy nawierzchnia 


mi” HellCat, Te olbrzymie maszyny 


i bandy są zawsze identyczne, co 
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z fabrycznie zainstalowanymi silnika- 


w rezultacie daje przygnębiające po- 


mi odrzutowymi, potrafią osiągać 


czucie monotonii. 


JPłł 


prędkości dochodzące do 300 mil na 


Rodzajów uzbrojenia nie jest może 


godzinę... Powodzenia na zakrętach! 


za wiele, ale są za to mocno zróżni- 


Od siebie dodam, że nazwa HellCat 


cowane. Tylko co z tego? Po kolej- 


r 


nych jazdach okazuje się, że korzy¬ 


ło kolejne echo DT 


Nasze poczynania w lidze komen- 


stanie z tych wszystkich rakiet, min 


tować będzie groźnie wyglądający 
pan w czerwonym kombinezonie, 

który stwierdzeniami typu „Drugi? 
Nawet moja babcia była druga! 11 bę- 


i innych cudeniek jest po prostu nie¬ 
opłacalne! Chodzi tu głównie o ol¬ 
brzymie koszty naprawy zainstalowa¬ 
nego sprzętu, a także o jego niewiel¬ 
ką skuteczność. No i ilość: człowiek 
chciałby powymiatać, tylko jak ma to 
robić z dwoma rakietami w wyrzutni? 
Na trasie w żadnym razie nie ma at¬ 
mosfery walki na śmierć r życie - cała 


dodatki trochę poturbuje, to trzeba 

później słono bulić za ich naprawę t 

Grafika w AKELERATOR jest do¬ 
bra, za to gra się średnio - i tu leży 
pies pogrzebany. Gdyby autorzy po 
pracowali trochę nad przebiegiem 
rozgrywki, mógłby powstać prawdzi¬ 
wy przebój. Mamy przecież 12 tras 
w wersjach nocnej i dziennej oraz trzy 
autentycznie różne ligi. Razem mo¬ 
głoby to dać rozrywkę na długi, dłjjgi 

czas... Niestety, wydaje się, że tej gry 

po prostu nie doszlifowano. Przejawia 

się to także w licznych błędach, które 

szczególnie dają o sobie znać przy 
próbach uruchomienia gry po sieci, 
AXELERATOR można określić ja¬ 
ko produkcję o dużym potencjale, 
która przez liczne niedopracowania 
i niedokładne przemyślenie projektu 
spada do ligi gier przeciętnych, co 
przy obecnym zalewie wyścigów nie 

wróży jej dobrze. A mnie nie pozosta¬ 
je nic innego, jak dalej czekać na 
godnego sukcesora DT,,. 
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■ 


■ i 


I 


Ul U, 




1 


* 


I 






I 






mina zwykty wyścig. Z uzbrojenia za¬ 
sadniczo korzysta się celem osią¬ 
gnięcia kilkusekundowej przewagi 

nad drugim samochodem, a jedyny 
stały elemenl „zbrojny” na trasie to 
odgłos działka oraz walające się 
gdzieniegdzie gwoździe i olej (a i to 
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sprzed lat. Intro zapowiada 
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bezpardonową walkę, w któ- r 
rej co chwila ktoś odpada L 
z wyścigu za sprawą celnego * 
trafienia rakietą. Jak się później oka¬ 
zuje, nie do końca jest to prawdą. Ale 
po kolei 

Grę zaczynamy od wpisania swo¬ 
ich danych, po czym przechodzimy 
do garażu, gdzie możemy zakupić 
części, usunąć uszkodzenia, potre¬ 
nować jazdę, popatrzeć na wyniki 
i konkurencję, czy wreszcie zapi¬ 
sać/odczytać stan gry. Gdy uznamy 
że już jesteśmy gotowi, wyruszamy 
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21 st Century 


na wyścig lub wyzywamy któregoś 




z naszych maniakalnych konkuren¬ 
tów na pojedynek (nota bene fa ostat¬ 
nia opcja w połączeniu z wyglądem 
garażu nieznośnie kojarzy mi się z in¬ 
ną wiekową grą - STREET ROD). 
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i powerVR. Jeżeli posiadasz te¬ 


go typu kartę, to zupełnie inna 






sprawa. Ja używałem karty 


Monster 3D i różnica była 
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odczuwa się niesamowitą płyn- 








Ł 


s 


r 


ność. I nie ma znaczenia, iłe 

samochodów naraz widać, czy 
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czy też gra się we dwóch w try- 
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bie Split screen itp. 


nawet ta- 


po prostu już nie wciąga. Nie zmienia 


kie momenty, że ma się 


tego faktu nawet świetna, bardzo 


by grafika była generowana zbyt pfyn- 




szczegółowa grafika 
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z GREMLIN 1NTERACTIVE 


toryzacji. Krajobrazy im nie ustępują 




edną z pierwszych gier, którą zo- 


trudno ocenić pozytywnie 
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baczyłem na SEGA Saturn, byf 


ale chyba nie poszedł cal- 


cze wzniesienia. Na wielu z nich stoją 




kiem na marne. HARDCO- 


domki lub drzewa. W barn ziej egzo- 


HARD CORE 4x4 firmy GREM- 
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LIN INTERACTIVE (SS'45). Ponieważ 


RE 4x4 działa wyłącznie pod 


tycznych miejscach lawirować trzeba 










ostatnio pojawiła się na rynku konwer- 


Windows’95 i korzysta z Di- 


oczkami rozżarzonej ławy albo 


stanowisk czołgów. Szkoda tylko, 


rect-X 


temu można 






że nic się nie dzieje wokół toru, jak to 


ją odpalić w każdej rozdziel¬ 


czości, obsługiwanej przez 


miało miejsce w grze MOTOR ACER. 


monitorze komputera 








Zasada jest prosta. 


Wsiadasz do monstertraka 


i ścigasz się z pięcioma in¬ 


nymi kolesiami po werte¬ 


pach. Do wyboru jest sie¬ 


dem torów. Wiodą przez 
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poligon 
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wojskowy, okolice wujka- 










nu itp. Tory mają różnego 




typu nawierzchnię (skały, I 


piach, błoto) i bardzo ma¬ 


lownicze nazwy, 




Kitchen, Gdy już poradzisz sobie ze 


wszystkimi zaproponowanymi na po- 


HARDCORE 4x4 znajdzie swoich 


czątku torami, będziesz mógt pokato- 


zwolenników, Mają oni zajęcie gwaran- 


wać swoje auto nalkolejnych dwóch 


towane na kilka wieczorów, chociaż 
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Różnią się maksymalnymi prędkościa¬ 


mi, przyczepnością, j 


zawieszę- 
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ciężą każdym z aut na wszystkich to¬ 


rach, czeka kolejnych siedem samo- 




według mnie mogło byc znacznie te 
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piej. Grafika HARDCORE 4x4 przycią 




gnie na pewno niejedną parę oczu, tyl 
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panowie programiści 
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odczuwalne* Szybko można nauczyć 


twoją kartę VGA i to z 8, jak i z 16—bito- 




kolorów. W rozdzielczości 


się wykorzystywać ich zalety. Z począt- 


wą 


Gremlin lnteractive 


640x400 i z 8-bitową paletą kolorów 
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. Trzeba się 
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trochę napocić, żeby dotrzeć do czoła 
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można już grać na komputerze z Pen- 
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którzy przez 
okuia. Trzeba sie- 


tium 200 i trudno zaliczyć ten wynik do 
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Min. PI 33.16 MS RAM 
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czas wyścigu ostro 


dobrych. Z drugiej strony jednak 


chodów. Na koniec pozostaje opcja 


dzieć im na kole czyhając, aż 




HARDOORE 4x4 obsługuje akcelerato- 
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. Łączyć komputery można 


iesz się na pierw- 
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przeszkody terenowe. Nieumie- 




Dla osób, które nie mają ochoty na bie- jętny najazd na zbyt strome wzniesienie 
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ganię z kablami czy z komputerami lub 








nie mają dostępu do sieci, HARDCORE 


niem auta na skalnej ścianie. 

z tras ma 


4x4 gra oferuje opcję podzielenia ekra- 






nu na dwie części, w skrócie: spiit sere¬ 


tów, a te bywają bardzo wredne. 
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na jednym komputerze. 


pamięć, tylko twoje błędy będą decy¬ 


dować o szansach kierowców wirtual- 


PUNKT KONTROLNY 


nych. Czy taki musi być los wszystkich 




No i jazda! Maszyny, którymi kleru- 


prostych wyścigów? Gra bardzo szyb¬ 


ko objawia swą schematyczność 


jesz, me 

cjalnie realistycznie, ale nie o to prze¬ 
cież w tej 
różnice między wszystkimi autami są 


i w drugiej fazie używki niczym nie za- 


grze chodzi. Wystarczy, że 
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rasowanej fury z No¬ 


sie na karcie z chipem 30fx 


w rozdzielczości 800x600 wyci- 


przyp 
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ONSTER TRUCK 
to samochody, któ¬ 
rymi jarają się milio¬ 
ny ludzi na całym świecie 
zwłaszcza Amerykanie. Ich 
zainteresowanie wywołane 
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zazwyczaj pod karoserią 
sam och od ów oso bowych , 
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niewielkich furgonetek czy 




popularnych wśród farme¬ 


rów piekli 3Ów. Takie maszyny z ra¬ 


cji wzmocnionego zawieszenia, za¬ 
montowania potężnych silników od 














r 






tirów oraz kół nadających się do 












kombajnów Bizon, zyskały miano 








Monsterów. Wcale się temu nie dzi¬ 
wię! Grupa REFLECTIONS. znana 

DESTRUCTION 




Warto wspomnieć, że samochody 

z racji pokręconych tras bardzo szyb- 


jest to, co foki lubią najbar- 
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z dwóch odsłon 


dziej - rozpierducha t rozjeż- 
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DER8Y, spreparowała trochę niety¬ 
powy wyścig samochodowy o tytule 
MONSTER TRUCK z udziałem tych 
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Razem z przeciwnikiem 

się na arenie kiedy 
w towarzystwie lekko zdeze- 
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nieprzeciętnych maszynek. Po uda- 


miem, że w ten sposób jest bardziej 


pojazdów ustawio- 


realistycznie, samochody fruwają 


nych jatkach w DESTRUCTION 




w powietrzu jak ptaki, po 

czym z hukiem opadają 

na twardą nawierzchnię. 
Rozumiem też, że po 
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stromą górę należy fik- 
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nąć kilka bolesnych ko- 
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oczywiste, aie dlaczego 
upadek z 30 metrów 
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nych w rządkach. U góry ekranu po¬ 
jawia się czasomierz. Po sygnale sę¬ 
dziego czas zaczyna upływać aż do 
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rozwiązaniem jest 


się 




w tej grze. 


okrążeń. Poruszasz stę w nim po tra- 


obok 


zasadniczo przeznaczona 


siebie. Do szału mnie doprowadzało. 


jest dla jednego gracza, chociaż da 
się w nią pograć w kilka osób. MON¬ 
STER TRUCK oferuje 4 rodzaje zaba- 


śród pagórków i lasów. Nie ma szans 


zera. Twoje zadanie polega na jak 


gdy przejeżdżając metr od przeszko- 


abyś zboczył, czy gdzieś się zagubił. 


dy r bryka mi zwalniała. 


n aj p recy zy] mej szy m 
i wgniataniu w ziemię tego, co jesz- 


mszczenui 


Wszystko jest jasne i widoczne iak na 


wy: mistrzostwa z udziałem wszyst- 


dłonf. Twoje zadanie polega na jak 


cze niedawno ponad nią wystawało. 


lei tej gry. Na pewno plusem jest gra- 




fika, szczególnie ta w wysokiej roz- 


kich zawodników dostępnych w grze, 


Przyda się do tego szwadron koni 


mety. 

W sumie takich tras masz do dyspo- 

wieie 




r 


dzielczości. O niskiej wolę nie wspo 


oraz 


i i 




Zwycięża ten, który zdobędzie więk- 


! I 


równo siedem. Kolejnym, o 


■ 


się 


szą liczbę punktów. 


zbyt efektownie. Widać sporo detali 

i przyjemnie. Niestety 


nie wnosi. Za tc pewną ciekawostką 


ciekawszym rozwiązaniem jest przej- 


i 


jest rozbicie trybu mistrzowskiego na 


wyścigowego do rajdowe- 
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leńca, Wkrótce okazuje się, że do¬ 


my za nim swoich ludzi, którzy na- 

zapobiegną trage- 


wać różne misje mające doprowa¬ 
dzić nas do tego samego celu. Ta 
część gry jest nawet ciekawie zro- 
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łącza do nich także uznany wiele 
lat temu za zaginionego, 
dowódca Enterprise-B, kapitan 
James T. Kirk (czy ktoś jeszcze pa- 
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razając 

dii, jaką jest zniszczenie przez nie¬ 
go kilku systemów planetarnych 


r.5* 
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biona, Wpływa na to mięcizy inny- 
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Twórcy gry zamierzali dokonać 


mi zróżnicowanie 


zne za- 


mięta, że T jest od Tiberius?), Już 


bardzo ambitnej rzeczy. Produkt 


dań. Jednym razem musimy odna¬ 
leźć rannych naukowców, kiedy in¬ 
dziej wydedukować, gdzie 
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r 




chyba nikt nie wątpi, że biedny Bo¬ 
ran nie ma żadnych szans, bo dwa 


ten jest bowiem połączeniem DO- 


dowódcą Enterprise? 


OM-klona, przygodówki i symula- 


1 T 


dzielnych kapitanów 


tora kosmicznego. Kiedy wykryje- 


ukryt swoją groźną zabawkę, za 


pięcie chwili, chociaż nie jest ona 
órej zamierza zniszczyć zbyt dobrze dobrana. Po prostu 

co pewien czas odgrywany jest 


SI 


na pewno dadzą sobie z nim radę. 
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my cos 

cie czy innym obiekcie, możemy 




pomocą 




Ale za mm do tego dojdzie, to ty, 


kolejną planetę. Każda misja jest 


dzielny graczu, musisz tak pokie¬ 
rować działaniami załogi Enterpri- 


tam wysłać kogoś z naszej załogi. 


inna także dlatego, że biorą w niej fragment mrożący krew w żytach. 




udział różni ludzie z odmiennymi 
charakterami, np. inaczej zacho- 

a inaczej 


wykonywania misji 


se, żeby powstrzymać szalonego 


otoczenie przedstawione jest jak 


znajduje się nasz bohater. Po 


naukowca. 


w strzelaninach 3D, czyli mamy wi¬ 
dok z oczu bohatera. Nasz wysłan¬ 
nik z reguły ma rozwiązać jakąś za¬ 
gadkę, ale także musi walczyć 

z natarczywymi przeciwnikami, dobrym opracowaniem 
Może ich zneutralizować za porno- Chcieli jeszcze dodać do swego 


pewnym czasie muzyka nie robi 
już na nas żadnego wrażenia. Miło 
jest natomiast posłuchać odgry¬ 
wanej na koniec muzyczki z filmu. 

iście musicie pamiętać, że 


przyjacielsko nastawiony 


LA 


Z przykrością muszę stwierdzić 
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że twórcy STG nie zadowolili się 
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misji 
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tak naprawdę STG wygląda dobrze 
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cą specjalnej broni, ale trzeba 




dzieła elementy walki w kosmosie. 




jedynie na szybkich komputerach. 
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uważać, bo gdy nastawimy ją na 
zbyt niski poziom energii wysyła- 
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Nie wyszło im to jednak na dobre. 


W innym przypadku przyjemność 

z grania jest niewielka. 
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nych pocisków, to wroga tylko 




pytanie, czy 
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i je iiy 


ogłuszymy (ale buble robią w tej 


takie połączenie gatunków, 
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Flocie). Godny pochwały jest fakt, 


jakie obserwujemy w STG 
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że na każdym z trzech poziomów 
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trudności zdarza się nam wykony- 
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wato by się poszczególne 
elementy układanki, efekt 
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byłby z pewnością lepszy 
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wrażenie, że pro¬ 
dukt ten może w pełni za- 
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ków serialu. Bo czy nie jest 




A ja zawsze uważałam, że jak cze¬ 


rniło choć przez chwilę poczuć się 


mm 




goś nie można zrobić dobrze, to le¬ 
piej nie robić tego wcale. Ta część 
gry jest bowiem wyraźnie niedo¬ 
pracowana. W czasie starcia widzi¬ 
my na monitorze różne części stat- 
oznaczone 2 a pomocą jedena- 


jak Jean-Luc Picard? 
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trudno zorientować się w ferworze 
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ogon przeciwnika posługu¬ 
jącego się samolotem star- 

prze- 
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nowsze maszyny. 
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niejsze samoloty to Su-37 




1-42, Oczywiście 
sam sprzęt to nie wszystko. 


p j 


i 






rw 












Kilka razy zdarzyło mi się 
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prowadzić długą walkę ko- 




tów T które wykonują swoje zadania. 


łową z naprawdę twardym przeciw¬ 


nikiem w samolocie MIG-29. Gdy 


bowce, będziesz musiał zaczekać 


zostaniesz już zaatakowany rakie- 


na nie we wskazanym punkcie, one 


tami, jedyny ratunek w chaffach 
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operują z innej bazy. Gdy już zbli- 










roli out (dla zwykłych śmiertel¬ 
ników: premiera) najnowsze¬ 
go myśliwca firmy Lockheed - Mar- 


jonach przygranicznych i ogłasza 


r 




stan pogotowia dla swoich oddzia¬ 
łów w Niemczech i Włoszech. Gdy 
wojska bośniackie wkraczają do 


trn F-22 Raptor. Ma on zastąpić 


w USAF samolot F—15, jako 
wiec przewagi powietrznej. Przeni- 


p 


ich krajanów, zaczyna się zabawa. 


Prezydent USA oświadcza, że na¬ 
stąpił moment, afcty ostatecznie za 


kające oh kilku lat do prasy łacho- 


m 


Kończyć ten bezsensowny konflikt 


grze waty atmosferę wokół tej ma- 


i w porozumieniu z ONZ kieruje do 
Bośni amerykańskie wojsko. Twoim 


szyny. F-22 jako myśliwiec czwar- 




; generacji został skonstruowany 


tej 
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przy wykorzystaniu najnowszch 


■ 




wspierać 






jednostki znajdujące się w rejonie 


■ 


technologii: 
alth. wektorowanie ciągu i całkowi¬ 
cie cyfrowe sterowanie wszelkimi 


typu ste- 


operacyjnym. Jako dowódca eska¬ 


dry, kierować będziesz zespołem od 


dwóch do czterech samolotów. 


systemami awioniki. Prawdopociob- 




newrach. Ciekawostką w iF~22 jest 


nie każdy maniak lotnictwa wojsko- 




że ukończenie kampanii wcale 


ło, 


wego zadał sobie pytanie: jak się 


nie wymaga odniesienia zwycię- 


W 






stwa. Oczywiście najlepiej dać łup- 




nia wojskom Bośni, ale wystarczy 


(F-22 nie wszedł jeszcze do stuż- 


na tyle utrzymać je w ryzach, żeby 


by), jedyną szansą jest symulacja 


negocjatorzy ONZ mieli czas na wy¬ 
muszenie rozejmu na rządzie Bo¬ 
śni. Można też zostać Dokonanym 


przybliżenia możliwości '—22 był 




symulator firmy NOVALOGiC 
(SS'42), który niestety okazat się 




przez Bośniaków, co 
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spo- 




woduje zakończenie 

INTERACTIVE MAGIC zadbało 


■ * 




nad pół roku temu. Obecnie na ho¬ 
ryzoncie pojawi! się nowy produkt. 
Jest to symulator iF-22 , firmy IN- 


o zestaw misji 


ich co prawda niewiele, ale za to 


tylko, że w ostatnim czasie IM wsta- 




wito się całkiem przyjemną 


grą 


iM1A2 ABRAMS (SS’4S). 




GŁOWA W CHMURACH 






















Gra zawarta jest na dwóch ply- 


żasz się do linii frontu, warto zasta- 


tach CD. Na każdej z nici'. 




ii J- 
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taktykę przyjąć. Ni 


znajduje się inna kampania. 


nowie się 


ma na przykład sensu atakować sa- 


Wybierać można między 




mołotów znajdujących się daleko 


Ukrainą a Bośnią, Konflikt I 
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ukraiński jest od początku 
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do końca wymyślony. Za¬ 
wierucha zaczyna się w mo¬ 


na wrogu stanowiącym 
nie zagrożenie dla ciebie lub prze 
szkodę dla powodzenia misji. 

Podczas lotów patrolowych 
i eskortowych dobrze jest utrzymać 
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można je w dużym stopniu modyfi- 














.#* 3 


kować. Można również grać po sie- 


mencie, gdy w niedalekiej I 




■ 








1 v 


ci, czy kabel/modem. Zabawa od- 


przyszlosci wojska Rosji I 




bywa się wtedy na trzy sposoby: 
dogfight, capture ihe flag i coopera- 


wkraczają na tereny U kra- 




wysoki pułap, aby nie martwic się 


iny, aby bronić praw mniej¬ 
szości rosyjskiej. Kampania 
w Bośni ma nieco inną ge- 


* 


rakietami ziemia-powietrze 


go zasięgu. Gdy atakować bę- 


nież rozbudowany edytor scenariu- 


/ 


i można dzielić 


się 


dziesz cele naziemne, warto zejść 

daleko 


nezę. Wszystko zaczyna się, gdy 


Musisz patrolować wyznaczone 

czasem eskortować ze- 


szy t 


nisko nad ziemię 


wojska ONZ opuszczają tereny by- 


] 


szczegółową instrukcję, kartę refe- 


przed celem i wyłączyć radar, aby 


i I 


wykorzystać właściwości stealth 

fHi 


rencyjną z rozkładem klawiszy i ma¬ 
pę obszarów 


cele naziemne. Misje 


wszystkich walk w tym rejonie, 


i 


na których odbywają 


Zmienia się prezydent 

i w krótkim czasie Bośniacy wszczy- 


W prowadzeniu walki pomaga 


go schematu: start, dolot do punktu, 


się 


w którym można zacząć wykony- 


nają awanturę przeciw Serbii i Chor- 


■ 


DRAPIEŻNIK 


wać zadanie, zadanie i powrót 


do 


supersamołotu. Przede wszystkim 
jest to niebywale zwrotna i 
maszyna. Bez specjalnego wysiłku 
można wejść w walce kołowej na 


wacji, które rzekomo dokonują czy- 


■ p 


stek etnicznych i represjonują osoby 


bazy, O ile podczas startu niewiele 

się dzieje, to w powietrzu zoba¬ 
czysz na radarze kilka grup samolo- 


się w powie¬ 


trze i wykonasz pierwsze ruchy 


pochodzenia bośniackiego, W tym 


drążkiem, od razu zauważysz z ja- 


czasie wywiad amerykański odkry- 
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Optymalną konfiguracją dla 


ką precyzją możesz sterować | 
swoim F22, Jeśli posiadasz ja- I 
kies doświadczenie w lataniu te- 1 
go typu zabawkami szybko na- I 

uczysz się wykorzystywać możli- I 

wości swojego samolotu. Rano- 1 
wanie nad maszyną ułatwia znacz- I 
BMH informacji, jaka dociera ^ 
z otoczenia samolotu jak 
i z przyrządów pokłado- 

wych. Dzięki 


ność, ale nie odbywa się to 
kosztem 


program bez przerwy grzebie po 
dysku, dosłownie co kilka, kilka¬ 
naście sekund zapala się lampka 
twardzieła. Jest to o tyle denerwu¬ 
jące, że gdy zaczniesz wchodzić 
w przechył, akurat wtedy gdy 
komputer zacznie mielić twardzie- 
lem, mozesz obudzić się nagle le- 
cąc prosto w stronę ziemi. Nie ma 
z tym problemu, gdy leci się pro¬ 
stym kursem na dużej wysokości. 
Sytuacja staje się tym bardziej 

dokuczliwa, im więcej zdarzeń 




szybkości 
z jaką generowa¬ 
na jest grafi¬ 
ka. Sy- 


32 MB RAM i 3Dfx. Jednakże 
i bez akceleratora można śmiało 
w tę grę pogrywać. Dzięki Di- 

rectX f engine iF-22 samodzielnie 

rozpoznaje rozdzielczości z jakimi 
pracować może karta graficzna. 

Na Pentium 200 rozdzielczość 


m u I a to r 
iF-22 nie fa¬ 
woryzuje je¬ 
dynie posia¬ 
daczy kart ty- 

Monster 




na 


640x480 wydaje się najlepsza. 
Dla Pentium 133 naieży jednak 
znaczną część detali usunąć. 
Jest jednak pewien haczyk, 
Z trudnej do zrozumienia przyczy¬ 
ny iF 


pu 


w 
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J * 4 


mu. że gra dzia- 

W ta pod 
dows ? 95 i wykorzystu¬ 


ją 




odbywa się jednocześnie. Szczy- 


wekto- 


* 


najwięcej wymaga od 


tern jest watka powietrzna z jed- 

wykorzystaniem 

Każda próbka 


rowanemtL 

ciągowi 


noczesnym 
wingmanów. 

dźwięku, fragment tekstury, czy 
diabli wiedzą czego jeszcze, po¬ 
woduje przy ich odczytywaniu 

chwilowe wstrzymanie wyświetla¬ 
nia akcji na ekranie. Jest to nie¬ 
stety bardzo poważny dyskom¬ 
fort, momentami podważający na¬ 
wet sens stosowania akceleratora 


samolot prowadzi 
się jak po sznurku. Do- 
piero w skrajnych fazach lotu 
trzeba liczyć się z kaprysami sa¬ 
molotu. Ale to tylko zwiększa re¬ 
alność symulacji. Systemy awio- 
niki zachowują się bardzo natu¬ 
ralnie. Radar może zgubić cel, 
gdy wykonywane są gwałtowne 
manewry. Niektóre samoloty po¬ 
sługujące się urządzeniami ECM 
potrafią same zniknąć z radaru 

i zwalić na głowę kilka podłuż¬ 
nych problemów. 




JF ‘ 
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3D. Niestety, nawet najbardziej 

śmiałe próby zmiany konfiguracji 

sprzętu i oprogramowania nie 
przyniosły oczekiwanych zmian 
w zachowaniu iF-22, Problemy 
z optymalizacją na taka skalę? 


-u 




Może jakiś bug? 


. Jay Wilbur (współtwórca QU- 

AKE’a) powiedział kiedyś, źe two¬ 
rząc nową grę ma się dwie możli¬ 
wości: albo zoptymalizować ją tak, 
aby chodziła znośnie na przecięt¬ 
nym w danej chwili komputerze 
domowym, albo sprzedawać tę 


Osobną sprawą jest modelo¬ 
wanie terenu w iF-22. Tak jak 

wszystkie obiekty w całej grze, 

jest to trójwymiarowy model 
Twórcy gry założyli jednak, że 

o ile samolot F-22 operować ima 

głównie z pułapu średniego i wy¬ 
sokiego, to nie potrzeba umiesz¬ 
czać wielkiej liczby detali 

w obiektach naziemnych. Uznafi, 
że i sam teren nie musi wyglądać 

ekstra z niskiego pułapu. Nato¬ 
miast z wysokości kilku tysięcy 

stóp wygląda on po prostu ślicz¬ 
nie. Trzeba przyznać, że takie 
rozwiązanie może wzbudzić kon¬ 
trowersje wśród niektórych gra- 


grę za $5000 i dołączać do każde¬ 
go egzemplarza gry maszynę na 
której można ją odpalić. Osobi¬ 
ście, jako klient, wolę tę pierwszą 

możliwość. 


LĄDOWANIE 


Chociaż nie umiem się przy¬ 
zwyczaić do ciągłego szu¬ 
rania twardego dysku 
ii’ Stop klatek na ekranie, 
zachowałem ogólne do¬ 
bre wrażenie. Spora por¬ 
cja dobrej zabawy i facho¬ 
wych klimatów dla mania¬ 
ków wojskowych symula¬ 
cji lotniczych. iF-22 to 

gra zdecydowanie powy¬ 
żej średniej, warta swojej 

ceny. 


je Direct3D, posiadacze innych 
akceleratorów również będą mo¬ 
gli skorzystać. 

Odgłosy pochodzą od oryginal¬ 
nych silników zastosowanych 

w F-22. Oprawcy dźwiękowi IA 
pozyskali je z pierwszej ręki, czyli 
od firmy Pratt&Whitney, produ- 
centa tychże. 

nie brzmią odgłosy aerodyna¬ 
miczne i dźwięki pracy urządzeń 
pokładowych. Gdy przelecisz bli¬ 
sko innego samolotu, usłyszysz 

jego silnik, czasami można też 
usłyszeć odgłos działek, którymi 

przeciwnik strzela z niewielkiej 

odległości, natomiast jego odde¬ 
chu usłyszeć już się nie da. Piloci 

będący z tobą w eskadrze meldu¬ 
ją wykonanie każdego polecenia 
przez radio* 


czy, Z drugiej strony jednak 


w czasie intensywnego grania 
w iF-22 nigdy nie miała miejsca 
sytuacja, w 

zejść niżej. Każda gra wykorzy¬ 
stująca akcelerator 3D zyskuje 

mocno na wyglądzie, a engine 

gry ma kitka klatek na sekundę 
więcej do zaoferowania. Podob¬ 
nie jest z IF-22 . Tekstury wyglą¬ 
dają świetnie. Nawet gdy leci się 
nad samą ziemią, animacja jest 
płynna i pozwala na wykonywa¬ 
nie bardzo delikatnych manew¬ 
rów przy dużych prędkościach. 

Z pomocą akceleratora 3Dfx, 
każdy samolot czy obiekt na¬ 
ziemny obficie dymi, gdy jest 

uszkodzony. Przelot przez chmu¬ 
ry poważnie ogranicza widocz- 


której musiałbym 


n atu rai 


LMK 


systemu dyskowego komputera. 
Nie dość, że zalecana maksymal¬ 
na instalacja wymaga grubo po¬ 
nad 500MB (tak! ponad pięćset 
megabajtów) to jeszcze wszystko 
niemiłosiernie wolno się ładuje. 

Na tym nie koniec. Podczas wy¬ 
konywania misji dowolnego typu, 


Interactiye Mapie 


DYSTRYBUTOR PC - MARKSOFT 
TERMIN WYDANIA PL - NIEZNANY 

PC WIN 95 


CENA: 


Min. Pentium 100,16 MB RAM 
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nie zapomni my też o kieszeni 


ten swoisty protokół 


być. W grze przemierzamy w tę i z po* 


ze 


wykorzystywanej jako maga- 


wrotem cztery scenerie, zupełnie róż* 


spotkania z HEXEN 2, trudno 


zyn na przedmioty* Oprócz oddać wciskające w oparcie 


zwykłych artefaktów, dają- 


krzesła wrażenia spowodowane wido- 


wiecznych, na bezlitosnym pustkowiu. 


cych takie zdolności, jak tele- 


w otoczeniu zimnych murów zamku 


portacja czy nietykalność, są 


ła, czy ból szyi wyciąganej przy sko* 


finałowe starcie 


z Eidotonem. ale po drodze przyjdzie 


przemierzyć tereny greckie, rzymskie 


fi- 


egipskie. Tam dopiero następuje 


i 


prawdziwy popis zdolności architekto- 


trójwymiarowego 


oraz 


Czy to QUAKE czy nie OUAKE? 


prawdziwego smaku, z jakim udekoro- 


1! 


wane są wnętrza. Trzeba eszcze do* 


p 


XEN 2. To, że RAVEN SOFTWARE 


dać. że HEXEN 2 oprócz całej swojej 


ii 


zakupiła od ID cały wykorzystany 


bogatej treści, przede wszystkim 




i 




- a 


w OUAKE trójwymiarowy engine, jest 




wspaniale wygląda. Grafika jest czy- 


- 




k 




faktem. Afe gdy scenariusz, grafika 


ostra, dopieszczona w każdym 


sta 


i|a 




projekty pomieszczeń i postaci oraz 


a 


wszystkie pozostałe detale stworzone 


fi 


piw 


są od nowa, a wspólny jest tylko kawa- 


* 


fi 


lek kodu poruszający 


, mamy 


■ . ■ 


zupełnie nową grę. Ale to nie koniec 






bo RAVEN zadbał o wiele technicznych 




I koncepcyjnych innowacji, wprowa¬ 


dzając do programu OUAKE rzeczy. 


o których nie śniło się układom sca¬ 


lonym. Jednak porównań i odniesień 


uniknąć się nie da, więc sło- 


SPAOEK PO BERNINIM 
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# n i 
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wo na Q będzie w niniejszej 




.. 






Najwięcej wysiłku przy tworzeniu tej 




ii. 


recenzji padać aż za często* 




* 


gry kosztowały pro ekty budowli oraz 


Wi 






POCZYTAJ Ml MAMO 


j możemy garściami czerpac 


map. 


Nie trzeba tłumaczyć, czym 


" • - 




w ogóle jest HEXEN. A HEXEN 


2? Osadzona w świecie fan¬ 


tasy fabuła jest. jak w każdej 




grze zręcznościowej, wła- 


fi 


■ 


sciwie 


s 


fi 


spojrzeć 


warto przez 


i 


na tntro. by 


f 


fi 


P 


o co walczymy. Chwila uwagi wy- 


czas. 


nosi się przez 


. 


starczy, by zapoznać się z rolą jed- 


by w konkretnym miejscu spożytko- 


nego z czterech Odkupicieli, którzy 


wać w chwalebnym celu. 


■i 


mimo że dawniej byli wrogami, zjed- 


tym, co się dzieje w fantastycz- 


i swe siły przeciwko Eidolonowi 


nym świecie. dowiadujemy się z wiszą- 


noczyl 


trzeciemu z Serpent Riderów. spraw- 


cych na ścianach tabliczek 


cy masakry zgotowanej mieszkańcom 


z ksiąg. Zazwyczaj zawierają wieści al- 


— w ** 


Thyrłon - Krainy Światła. Nie trzeba 


bo niejasne, albo apokaliptyczne, rza- 


iei wskazówki 


lepszej motywacji, kto zna gry HEBE- 
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TIC i HEXEN. od razu wychwyci tu 


me ma 


-i , 
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znajome nutki. Koncept nie grzeszy 


















ślono bardzo zamotane, aie o dziwo. 


oryginalnością, gdyż walka bę- 












są one przystępne nawet dla nieuważ- 


główny Zły padnie trupem 


nicznych klimatów z 


OUAKE, gdzie na 


nego 


■ 


Owe cztery postacie, które są 


kroków zwykle wykonuje się 


zdolne przeciwstawić się Eido¬ 
lonowi, to Nekromanta. Pala- 


nieswiadomie. bowiem jak 


PO C ON ANIE 


w każdym DOOM-klonie, tak 


Krótko mówiąc: 


: siekiera w dłoń i na 


dyn. Krzyżowiec i Pani Assas- 


ośiep! Prawie wszystko oprócz ścian 


sin. Każda z nich ma swe uni- 


zgowej penetracji pomiesz 


j 


czeń. Przedmioty zbiera 


fi 


da się tu rozwalić. Ławy, stoły, krzesła. 


się 


#• 


m 


czyni bezszelestnie się po¬ 
rusza, Nekromanta 


niewinne 


więc nu 

później 


j 


i 


fi 


+ 


- z 


■■ 


zabierać mordowanym prze- 


co z nimi zrobić. W chwilach. 


kawałki. Wspaniale tłuką się okna. przy 


JH 


gdy wszystkie znaki na ścia- 


czym te największe można druzgotać 


■■ 


ciwnikom siłę i zdolności ma- 


nach i ziemi świadczą 


i 




ze 


i Paladyn ugrzęzłeś na 


układa się na podłodze światło rzuca¬ 
ne przez wyrąbane dziury. Nawet bez¬ 
bronna owieczka 


fi 


fi 


fi- 


dobre, oddaj się 




wie brakowało w OUAKE, Levele są 
przeogromne i rozbudowane, z wielo¬ 
ma tajnymi przejściami. Można się au¬ 
tentycznie zgubić! Idę o zakład, że 


jest bardzo odporny na ciosy, a niektó- 


pracy intelektualnej, okaże się, że po¬ 


rę potrafi nawet absorbować w postaci 


trzebny jest już tylko krok by zagadkę 


pasąca się spokoj- 


1 


ifi 


korzystnej energii. W trakcie gry bo¬ 
hater zyskuje doświadczenie. Wa¬ 


nię na łące. zbyt wspaniałe rozpada się 
na krwawe kawałki, by można było da- 


rozwiązac. 


Dzięki takim szczekotom, gra nabie- 


w 


ra cech lekkiego RPG, właśnie takiego 
jak DIABLO czy zręcznościowe ro- 
le-płaying spotykane na konsolach. 


rować jej życie 


ląc mieczem, szyjąc z kuszy 


■ 


czyli utrudnia¬ 
nia życia spieszącemu się człowieko- 

nie może znaleźć tego jedne- 


czy plując czarami, postać 
uczy się celności i skutecz¬ 
ności, a im dalej zajdzie i im 
więcej odkryje, tym staję się zwin- 


Jednak tam. gdzie zaczyna się pra¬ 


ca, kończy się przyjemność. A robota 


fi 


wi. 


jest ciężka, bo broń nie służy tu do po¬ 
kazywania siły, tytko do walki o życie. 
Nawet najmniej groźne, zdawałoby się. 
pająki, są wystarczająco jadowite, by 


I właśnie dzięki temu staje się intere- 


go pokoju, gdzie widział zamknięte 


sująca i wciągająca, ba. wręcz nie po- 


drzwi. Ale w HEXEN 2 wyżyli się także 


zwalająca się oderwać. Jest to bowiem 


■ 


mejsza. może 


Zwiększają się też zdolności magicz- 


przede wszystkim akcja - wszystko 
dobre, co udało się 
nych DOOM-klonach, jest właśnie 
tutaj. Pisząc beznamiętnie 


ienia, kolumnady, witraże 
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r 


pozbawić nas żyda. gdy w roztar- 


H 


ne, oi 


oraz 




r 


fi- 


są 


gnieniu zapomnimy spojrzeć 


żośc kroku. Ale 


fis fi fis 




takie, jakie powinny 
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m rchiwum X jest bar¬ 
dzo dobrym symbo- 
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lem końca XX wieku. 












Fascynacja ufoludkami, jakiej ulegfi 
wszyscy wielbiciele serialu, to przy¬ 
kład boomu nie mającego sobie rów¬ 
nych w naszej historii Jak grzyby po 
deszczu zaczynają powstawać fifmy 
o tematyce ufoludziej, pojawiają się 

książki oraz oczywiście gry. Nieła¬ 
twego zadania, jakim jest przedsta¬ 
wienie w miarę wiarygodnego boha¬ 
tera o zielonym odcieniu skóry, pod¬ 
jęła się firma ADVENTURESOFT, 

która uraczyła nas dwoma częściami 


przygód młodego czarodzieja Simo¬ 
na. Gra zawierała sporą dawkę hu¬ 
moru 

i przez niektórych porównywana była 
do wielkiego hitu LUCASARTS - SE- 
CRETOFTHE MONKEY ISLAND, 
SIMON THE SORCERER docze¬ 
kał się właśnie drugiej części, zaś 
trzecia ma ukazać się w 1998 roku 
(czyti już całkiem niedługo). Obecnie 
rodzice małego Szymona postano¬ 
wili uraczyć nas przygodami ofiaro- 




miała ciekawy scenariusz 


i 


■ 


watego Feebla. Wcielimy się w po¬ 
stać ufoludka, który przypadkiem zo¬ 
stanie wplątany w czterokompakto- 

wą walkę z uzurpującym sobie pra¬ 
wo do władzy na jego rodzimej pla¬ 
necie mózgiem Omnibrainem, w na¬ 
stępstwie czego spowoduje prze¬ 
wrót nie mający sobie równych. 


skie kamery monitorujące życie 
mieszkańców na całym globie (oraz 
w okolicznych systemach), bardzo 

surowy kodeks, wyznaczający każ 

demu wyraźne miejsce w społe¬ 
czeństwie oraz bezlitosnych wyko¬ 
nawców woli Omnibraina 


* 




czarno 


odzianych sędziów, prokuratorów 
r katów w jednej osobie 

Omnibrain jest władcą bezliiosnym 
i okrutnym, za jego sprawą na planecie 
panuje terror (w to piekło właśnie zo- 




■ 






Sytuacja na planecie Feebla nie 
jest zbyt optymistyczna. Kto czyta! 

Rok 1984” Orwella, natychmiast 


staje rzucony gracz, bez żadnego przy- 




rozpozna ten klimat. Wszędobyl- 


gotowania, może poza całkiem efek- 

townym irrtro. 

Myślicie, że rodzice są dla 
was okrutni, nie dając grać 
na komputerze po godzinie 
22? Że są niedobrzy, bo za¬ 
bierają klawiaturę, kiedy nie 
chcecie odrabiać lekcji? To 
zagrajcie w FEEBUE FILES, 
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Feeble jest naukowcem. 

Trochę zwariowanym, ale in- 


W 


CD-ROM PC, DYSKIETKI PC 3,5”, AMIGA 


ENCYKLOPEDIE, SŁOWNIKI 
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SEGA GG, GAMĘ BOY 
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MUSISZ WYSIĄŚĆ 


KAŻDY TRAMWAJ 


NA 3 PRZYSTANKU 


W KIERUNKU PRAGI 


ZA DWORCEM 
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teligentnym, praworządnym 
oraz uczciwym i ma tylko 






jedno hobby - iubi odwie¬ 


dzać Ziemię. Czasami stra- f 
szy ludzi w nocy, wypala 
swoim latającym spodkiem 
koła na polach, ale to 
w gruncie rzeczy porządny 
chłopak. Ma jednak pecha. 

Podczas pewnej wyprawy 

jego statek zostaje uszko¬ 
dzony, a co gorsza, Feeble 
przypadkowo niszczy też obserwa- wszechobecny Omnibrain) zfnienia- 
torium swojego wydziału do spraw jąc się w towarzysza. Tak oto Feeble 

badań kosmicznych. Te dwa „dro- rozpoczyna karierę bohatera, który 
biazgi” stanowią bardzo poważne dokona wielu odważnych czynów 
wykroczenia w kodeksie, który jasno prowadzących ostatecznie do kon- 
określa, co mieszkańcom planety frontaeji z samym mózgiem i jego 
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wolno, a czego nie. Feeble, który 

złamał ponadto jeszcze kilka innych 
kretyńskich przepisów, ma przed so¬ 
bą ponurą perspektywę resocjaliza 
cji na planecie Cygnus Alpha. Jak 
każdy prawy obywatel, Feeble może 


































































jedynie westchnąć i poddać się woli 


To jednak drobiazgi w porównaniu 
z dużą miodnością gry. FEEBLE Fl- 
LES potrafi wciągnąć na długo, tym 
bardziej że zagadki są dosyć ciekawe 














tyrana Omnibraina. Jednak cudów 
ny przypadek sprawia, że poznaje 
Delores, rebeliantkę walczącą z re¬ 
żimem Omnibraina. Nasz bohater 
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daje się porwać jej urokowi i pi żyłą- 
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cza się do ruchu oporu, z lojalnego 
obywatela tjak wszystkich nazywa 


prawą ręką (sic!). Na koniec dowie 
się też, kto naprawdę ukrywa się za 

wolą Omnibraina 
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FEEBLE FILES to przy- 
godówka w jak najlepszym 
tego słowa znaczeniu. Dużo 
ładnych, wyrenderowanych 






Akcja gry rozgrywa się 
na powierzchniach przeróż¬ 
nych planet, w różnych śro¬ 
dowiskach. Feeble bardzo 
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łokacji, ponad 60 osób, 
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z którymi można nawiązać 

konwersację, masa przed¬ 
miotów oraz wielowątkowy 
scenariusz. Poza tym daw¬ 
ka świeżego humoru, liczne 

nawiązania do serii SIMON THE 


często zmienia swój strój 


(przebiera się między inny- 




mi za przedstawicielkę pici 
przeciwnej). Co ciekawe, 
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nasze poczynania w grze 
śledzi specjalny komputer 














SORCERER (np. w salonie gier Fe- 


osobisty, który informuje 
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eble musi pograć na automacie 


nas o kolejnych narusze- 


z prostymi grami logicznymi zwią- 


mach przepisów Omntbra- 


zanymi z przygodami Szymona 


ina. Całkiem zabawnie jest potem 


(nie zawsze zgodne z ludzką logiką 


i 


z poprzednich gier ADVENTURE- 


przeczytać o wszystkich zapisywa- 


ale przecież Feeble nie jest cztowie- 


SOFT). W fabułę zgrabnie wplecio¬ 


nych na bieżąco; przewinieniach 


kiem) i nie rażą swoją sztucznością. 


no komizm sytuacyjny, odrobinę 


Grze ra plus zalicza się też nieli- 


naszego bohatera. Przynajmniej 


melodramatu oraz słuszną sprawę, 


mnie to śmieszyło 


niowość scenariusza oraz bardzo 


4 


w imię której walczy nasz bohater. 


dobrze oddane sylwetki psycholo- 




JAK Ci: WIDZĄ 


Ta mieszanka powinna trafić w gu 


giczne niektórych postaci {np. SAM 




sta zwolenników wysokich lotów 


FEEBLE FILES jest bardzo staran- 


rebeliancki psychopatyczny ro- 


rozrywki umysłowej 


nie przygotowaną grą. Grafika 


bot-morderca czy luzacki, tępy 


i dźwięk nie spadają poniżej normy. 


członek ruchu oporu należący do ra- 


Grafika jest pseudo-trójwymiarowa, 


sy zmiennoksztaftnych; no i oczywi- 


dźwięk czysty i wyraźny, a lektor pod- 


ście Delores - twarda, nieprzejed- 


kładający głos bohatera dobrze 


nana, ale bardzo oddana sprawie) 


wczuwa się w rolę. Ponadto w grze 


O fle na początku Feeble ! a nie da- 


pojawia się dużo ładnych animacji, 


rzyiem zbytnią sympatią 


ki Ela 


i 


nieźle współgrających z całą resztą 


wspólnych przygód wystarczyło, 




‘f 


Na tym tle trochę 


abym go polubił. A naprawdę miło 


anima¬ 


cja ruchu naszego bohatera w obrę- 


jest grać postacią, którą się lubi 


+ 


bie ekranu; w czasie wędrówki do wy- 


Banana Split 


branego celu Feeble często wymija 


niewidoczne dla nas przeszkody, 


Adventuresoft 


choć dociera na mie sce bez więk- 


OYSTRYBUT0R PC-Ni .iMAJIY 


szych kłopotów. Skoro już mowa 


TERMIN WYDANIA PŁ - NIEZNANY 


o chodzeniu, to czasami są kłopoty 


PC DOS/WIN'95 


Min. 486 D)0/fi6 f B MB RAM 


ze zna dywaniem we ść do potniesz- 


OCENA: 7/<10 


czeri [np. do kryjówki rebeliantów), 
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nające się w umięśnioną pu¬ 
pę dzikusa czy opisem siły 
wdzięków Nicole przy okra¬ 
daniu londyńskiej wystawy* 

Wariant „a" należy rozwią¬ 
zać przywołaniem atmosfery 
gry (prawie zawsze jest 
mroczna, w przeciwnym ra¬ 
zie można o tym nie wspomi¬ 
nać) i przekonać czytelnika, 

że taka interpretacja klimatu jest je¬ 
dynie słuszna, gdyż została dogłęb¬ 
nie zbadana 

Wariant B b” trzeba zwieńczyć 
uogólnieniem, nazywając charakter 
tak sfabularyzowanej gry* 

3. Teraz najkarkofomniejsze, bo 
wypada podać garść suchych fak¬ 
tów tak, aby czytelnik nie zrezygno- 
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amigowych, Kiedy to zapodawała 
























cuda w rodzau LURE OF THE 
























TEMPTRESS i BENEATH THE 




















STEEL SKY. Półtora roku temu ci 

H^J^^^^^^^fibrytyjscy chłopcy, pod dowództwem 
oznacza odnalezienie po przebyciu weterana produkcji gier Charlesa 

zdradliwych putapek Cecila, stworzyli BROKEN SWORD, 

zaginionej pagody która to gra jest kamieniem milowym 

w sercu potudniowoamery- 

iej dżungli, gdzie oczekuje rej kontynuacji wreszcie się docze- 

zgraja szubrawców, psubratów, kaliśmy, by drżącymi palcami niniej- 

względnie złoczyńców o łajdackich szym ją zrecenzować jako jedni 

z pierwszych na świecie, co dobrze 
tego kręgu towarzyskiego, który wpłynie na sprzedaż pisma i da au- 

strzeże pilnie pięknej przyjaciółki torowi szansę na podwyżkę, 

głównego bohatera. 1 b) wylać na czylelnika ogrom 

uczuć, wrażeń i przeżyć dostarczo- 
zaraz po wstępie może grozić zlin- nych przez produkt REVOLUTION. 

czowaniem autora przez rozwście- Zachwalać profesjonalizm, miod- 

czoną publiczność, bo przecież któż ność, grafikę i nowatorstwo (elemen- 

chciałby wiedzieć na początku seria- ty, których w grach przygodowych 

lu, co stanie się z Olgierdem Hafskirfl 
w ostatnim odcinku. 

2. Należy natomiast obowiązkowo 
dowcipnie i ze smakiem odkrywać 
tajniki gry, wykorzystując stopniowa¬ 
nie napięcia i atrakcji. Wypadałoby 
więc znęcić zblazowanych, niechęt¬ 
nie brnących przez teksty czytelni¬ 
ków informacją, że główny bohater 
George Stobbard po przybyciu do 
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w dziejach gier przygodowych i któ- 
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metrykach, nie wspominając o szefie 








statnio święcą triumfy tytuły 


Umieszczenie takich informacji 




pokręcone, wietoużytkowe 
i łączące w sobie kilka gatun¬ 
ków naraz. Artykuł ten jest nie tylko 
recenzją samej gry, ale też instrukcją 
dla laików, jak mają pisać recenzje. 
Zaczynać powinno się w miarę 

możliwości i okoliczności od niewiele 




mówiącego wstępu, ogólnikowo 


określającego temat recenzowanej 
gry, Możecie wykorzystać na przy¬ 
kład familiarną konstatację w rodza¬ 
ju: „można było się spodziewać, iż 
BROKEN SWORD doczeka się kon¬ 
tynuacji” lub przypomnieć miłym czy¬ 
telnikom, że kiedyś istniało coś takie- 


Paryża staje się świadkiem porwania 


go jak INDIANA JONES AND THE 


uroczej (bardziej sek- 


Nicole -Iswej 

FATE OF ATLANTIS, do czego sownej niż w pierwszej 

BROKEN SWORD 2 jest dość po- partnerkL___^. 
dobny. Uwaga -wstępóyir nie powin- ^ 
no się przeciągać ponad miarę. 
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Teraz cała sztuka potęga na wy- 
eksponowaniu dynamiki akcji po- 
1. Zaraz po wstępie trzeba rzucić przez efektowną jej prezentację: 

garść ogólnych uwag bez wnikania George wyrusza w pościg za pory- 

w detale, na które przyjdzie jeszcze waczami, uwalnia Nicole i... cholera, 
czas. Recenzent nie powinien za- dziura w scenariuszu, bo nie wiado- 
pewne odkrywać kulmi 
















dotąd nie byto) oraz płynną anima¬ 
cję. Wypadałoby wspomnieć o wiel¬ 
gachnych terenach, które opracowa¬ 
no w najdrobniejszych detalach. 
Wskazane jest zakreślić ogrom 
i przyjemności kryjących się w roz¬ 
grywce, a następnie przyciąć suchą 
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mo z niniejszego tekstu po co, ale 

oboje wyruszają do Ameryki Łaciń- 

w poszukiwaniu prastarego ka¬ 
mienia obrzędowego Majów, którego 

również poszukują porywacze i też 
nie wiadomo dlaczego... Zabieg ten 
ma na celu pobudzić ciekawość czy¬ 
telnika i zainteresować go fabułą gry. 






I 


- % 


■ 


7 














n 


I 




■ 


li 


■.a, 




m 






I 


momentów gry, takich jak np. fakt, 
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ing Mirrof nie jest wcale żad- 
dymiącym lustrem 1 ', tylko ideał 


■ 


w 




4 




l« 1 - 


a 


I "l 


Si 






r 






i 








gm 


n 








ri 






ją, że autor ukończył tego 
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amani Majów uwięzili 
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kolosa w 3 dr 
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dobitnie świadczy o jego 


Tezcatlipoca. 

gorzej, kiedy recenzent 

I zdradzi zakończenie gry, czyli raz- Dlatego trzeba w tym miejscu prze¬ 
wiązanie intrygi, co w tym wypadku rwać i oględnie zmienić temat, żeby 

nie spalić zamysłu budowania napię- 








profesjona- 
iu. Podając prze¬ 
pis na dramatyczne ukończenie 
ostatniego poziomu wypada zataić 
fakt dwóch załamań nerwowych, 
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wat z lektury przed upływem 12 se¬ 


kund. BROKEN SWORD 2 to gra 
przygodowa i klasyczna, w której 


na tó d wa sposoby: 


gracz schizofrenicznie (patologie 


cia.: 


a) nadchodzi najlepszy moment 
by uderzyć w memuary i odkryć za- 


i dwóch telefonów do autorów gry 


pobudzają wyobraźnię) steruje na 


f 


z rozpaczliwymi błaganiami, co robić 


przemian piękną Francuzką i pięk- 


wilą, barwną historię powstania gry, 


dalej. Niech BROKEN SWORD 2 bę- 


nym Amerykaninem. On kręci się ra- 


najlepiej sięgając do biografii jej 


dzie typowym przykładem gry, w któ- 
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jej kręcenie tym 




eze] po 
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twórców z uwzględnieniem zamito- 


rej recenzent może błysnąć wiado- 


i owym lepiej wychodzi w Europie. 


wań ich przodków do trzeciego po- 


mościami zwykłym śmiertelnikom 


Celem obojga jest odnalezienie 


kolenia wstecz. I tak: grupę REVO- 


niedostępnymi, np. sprawozdaniem 


trzech kamieni Majów zanim dokona 


LUTION znamy już z czasów gier 


z ataku George a na spodenki wrzy- 


tego ekipa łajdaków, którzy chcą na 
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dymiącym zwierciadle” przywołać 


syntez, grze brakuje elementów 


tą przygodo wką, ale zawsze 
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Majowego boga śmierci. Jeśli jedna 


symulatora i platformówki, bo tych 


pozostanie kopią swego star- 


z postaci skończy swój „poziom”, 


szego brata (w tym przypadku 


bardzo brakowało mi podczas za¬ 


bawy. Razi ponadto miafkość hi¬ 
storyjki (pieprzona popkultura). 


gracz przejmuje wówczas role dru- 


unikaj stówa: klon). Miody ni- 


giej, by zrobić to samo. Ca'ość po- 


gdy nie ma lekko, więc warto 




segmentowanych przygód mieści 


Część pierwsza koncypowana była 


by potrząsnąć kiesą, żeby mu 


dość poważnie, emanowała wielką 


się na 2 kompaktach i... trzeba za- 


ulżyć"... lub coś w tym stylu. 


brać trzeci kamień. 


tajemnicą Templariuszy, dwójka 


W drugim przypadku obo- 


4. „Rozrywka nade wszystko” 


natomiast jest zbyt ludyczna 


wiązuje zasada: wszystko do wora 




przyświeca wszystkim czytelnikom 


i w duchu parodii 


Indiany Jonesa, 


i z recenzenta przeobrażamy się w pa- 


w której próżno by szukać szczyp- 


pism growych i nie wolno w żad- 


cjenta wziętego psychoanalityka, pi- 


nym wypadku tego zmieniać. Trze- 


ty realizmu czy eschatologii 


sząc: „matka mnie nie biła, ale brat 


ba podać dane 


Teraz trzeba się asekurować, na 


techniczne 


i owszem, potem sikałem w majtki 




o dźwięku, grafice, engine 3D itp. 


wypadek gdyby gra odniosła świato- 


w przedszkolu i dlatego panicznie boję 


w tonie podsycającym głód rozpu 


wy sukces. Waciy mogą być uzna- 


się samolotów co w przełożeniu na 


sty. W sytuacjach awaryjnych, za- 


wane przez niektórych za zalety i mi- 


swordowanie wyglądać będzie tak: 


.-rożna posłużyć się nie¬ 


mo że nikomu podobać się nie mo- 


BROKEN SWORD 2 jest bogato 


wsze 
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śmiertelnymi określeniami typu: 
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przyprawianym uzupełnieniem, które 


gą, to na pewno są tacy, 


się 




grafika wspaniała, muzyka świet- 


spodobają. Zawsze coś się znajdzie 


z pewnością nie przynosi poprzedni- 
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SWORD 2), w którą następ¬ 


nie każdy miłośnik przygodó- 


wek powinien zagrać i być za¬ 


dowolony przez październik, 


listopad i grudzień, bo po 


UJ 


świętach może wydadzą coś 


lepszego, a na razie miłośnicy 


mogą być z 


BROKEN 


SWORD 2 dumni,” 


Dobrze jest często powta¬ 


rzać nazwę recenzowanej gry 


kowi ujmy, ale chluby też nie za wiele. 


tak, aby zasypiający czytelnicy nie 


Jak zresztą byłoby to możliwe, skoro 


stracili orientacji i by było dla nich ja- 


jest prawie taki sam, tyle że tu i ówdzie 


sne, o czym od kwadransa bredzi re- 


całkiem inny i w tym właśnie skrywa 


cenzent. Proceder należy przeciągać 




się paradoks postępu, który jak wiado¬ 
mo nie postępuje, tylko się cofa. 
A w ogóle to BROKEN SWORD 2 jest 
dobry, choć podobny, ale nie za wiele 
wnosi, natomiast wynieść nic nowego 
też się nie da, bo w tym roku to prawie 


do chwili, aż edytor tekstowy recen¬ 
zenta wyświetli pożądaną ilość zna¬ 
ków, co właśnie za chwilę, na przykład 
a nawet już teraz, wyświetlił mnie. 














na, dźwięk perfekcyjny, aura nie¬ 
samowita, lepszych nie widziałem, 
5. Podkreślając swój autorytet, 
naieży następnie wytknąć wady 
Jeśli nie widzimy żadnej, gra nam 
się podoba, a nie wypada dać 
10/10, bo to nieprofesjonalne, trze¬ 
ba dać w klepsydrze 8/10 i próbo¬ 
wać to uzasadnić używając słów 
niestety” i „jednak". Od kontynu¬ 
acji BROKEN SWORD oczekiwa¬ 
łem nieco więcej niż tylko dysku 
z informacjami, pozbawionego ja¬ 
kichś niespodzianek na miarę XXI 
wieku. Wprawdzie miło, że autorzy 
przydzielili postaciom cienie i zro¬ 
bili tyle przestrzeni, ale to za mało, 
żeby rzucić na kolana. W dobie 


wystarczy tylko chcieć coś wytknąć 
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prawda, rodzice i nauczyciele? 






6. Mam 7169 znaków, a to stanow¬ 
czo za mato, żeby już zainkasować 
pełną wierszówkę za 2 strony recenzji, 


Manioulian 






P 


Revolution/VIE 


żadnej konkurencji, choć co numer 






więc trzeba porównać grę do jakiejś 


mamy przygodówkę powyżej 8/10 
i dwa solutiony. Ostatnia nadzieja 
w MONKEY ISLAMD 3, ale trzeba tro¬ 
chę poczekać. Tymczasem REVOLU- 
TION zna się na rzeczy i wie jak zrobić 




DYSTRYBUTOR PC - IPS 
TERMIN WYDANIA PL - NIEZNANY 
PC WIN'95 






bliżej niesprecyzowanej, najlepiej 
mentalnej izeczywistości, ciężaru by¬ 
tu, przedwczesnego wytrysku lub bó¬ 
lów poporodowych. Zważywszy na 
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niedojrzałość płciową odbiorców, 


dobrą grę przygodową (BROKEN 




można się ograniczyć do porównań 








mniej ekwiiibrystycznyclh 


np. poła- 














manych joysticków, rozbitych monito 






row. notorycznych zwieszek, posypa¬ 


nych twardziel!. Trzeba jedynie uwa- 






żać, bo nadmierna gorliwość w wyli- 






czaniu uzasadni ocenę 3/10, a nie 




8/1G, co byłoby w przypadku BS 2 
















dalece niepożądane. 
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7. Po umiejętnej woltyżerce, czas 
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przejść do podsumowania, które 
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w zależności od miejsca, jakie pozo¬ 


stało, może być krótkie, celne i meta¬ 


foryczne lub rozlazłe, pedantyczne 


i upierdliwe. W pierwszym przypad¬ 


ku potrzebna jest błyskotliwa puenta: 


BROKEN SWORD 2 jest wyśnieni- 
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* dy z wiadra i glinia¬ 
nego proszku z worka. To 














r,--i 








% w 




wszystko 2mieszatem w for- 
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mie na stole. W ten sprytny 
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sposób stałem się szczęśli- 
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medalionu. 
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Postanowiłem zwiedzić tak- 


- —V 














r 














k> 






. 






że drugą stronę pokoju. Nie 
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byłbym sobą, gdybym nie 
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straszny klimat. Muszę się przyznać, że 


skarbami. Utożytem układankę przy 
zamku i zabrałem cylinder, flet i tajem¬ 
niczą rzecz. W rogu pokoju zauważy- 
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nie sądziłam, iż VOODOO KID może mi 
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to się, że krótka fabuła nie przeszkodzi¬ 
ła mi w dobrej zabawie. Była to miła od- 
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ale iakże odnalazł kawałki mapy, która 


wórcy przygodówek od dłuż- 


miana po rożnych 


ambitnych" produk- 


pomniałem sobie starą sztuczkę fakira 
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tacJi, których twórcy myślą tylko o tym, 


szego już czasu starają 


mu do domu. 


pomoże 


się 


przyciągnąć graczy najróżniej- 




jr # 


ł 


* 


i 


+ 


w konwencji lekkiego horroru, bo nie 


to 


szymi 
nie był 

Nie musimy sięgać daleko, wystarczy 
zerknąć do poprzedniego numeru SS 

na recenzję gry ANI MAI, w której kie- 
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już bohaterem przygodówki? 


poddadzą się urokowi YOODOO KID, 


i czarnego humoru. O dziwo, to połą¬ 
czenie wyszło całkiem dobrze. Poziom 


przygotowałam krótki poradnik. 








MOJA KAJUTA 




rujemy kiełbaską pepperoni. W VO- 


a nie są one zbyt skomplikowane, mo- 


Zdziwilem się, gdy zamiast w swoim 


chłopcu, 

ale od czasu do czasu wcielamy się 


że nieliczne. Są to jednak problemy, 


pokoju, obudziłem się na jakimś ob- 




skurnym statku. Pełno tu było 

i podejrzanego ro¬ 
bactwa, Pierwszą osobą, którą 
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także w jego ducha i w tej postaci 
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rozwiązujemy 

Nasz bohater nosi swój łytpowy 
przydomek bynajmniej nie dlatego, że 
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jest fanem najnowszego chipu graficz- 
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nego voodoo. Został on uwięziony 
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przez ztego i podstępnego Barona Sa- 
; turdaya trudniącego się niecnym pro¬ 
cederem zabierania ludziom dusz, 
> które później więzi na swoim statku. 
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jej czarnej magii użył także prze- 
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które można rozwiązać, wysilając swe 
szare komórki, a nie 

używając wszystkich przedmiotów. Je- 


ciwko naszemu miłemu chłopczyko- 
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wi i... popernir auzy Dtąa Nie oa azjs 
bowiem wiadomo, że nie należy za¬ 
dzierać z małymi i niewinnie wyglą- 






■ 

■ 


»■ 




- 


n 




■i 


r . 


■ 




1.1 




■ 




F Jr 






■ 


KID wielu godzin gry, to możecie srogo 
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jednak nie miał zbyt dużego do- 
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świadczenia z młodzieżą. Poza tym 


dynie kilka, najwyżej kilkanaście godzin 
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pochłoną! go bez reszty pewien zto- 


zabawy, za io bardzo emocjonującej. 










mianowicie 


Ma nfi to wpływ także fakt, że do trądy- 




wieszczy 
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cyjnej przygodówki dodano jeszcze 

i zręczr^^j^H 
Sterownik VOODOO KID 




na wyspę, 

z której nikt już nie ucieknie, i oto poją* 


zawj 
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wręcz odwrotny, bo lina oplątafa mnie 


wia się przed nami zadanie: musimy 


tak pokierować poczynaniami 


powinien nosić tytuł najlepsze- 

milośników 


tak, że nie mogłem nic 2 robić. Cafe 




szczęście, że miatem 
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temu mój 
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duch opuścił ciało. Pomyszkowałem 


o mozolnym przeczesywaniu 
ekranu w poszukiwaniu malut¬ 
kich przedmiotów. Tu nie bę- 
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lem się ze starej książki, że teraz mogę 
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lem więc do ciała i zagrałem na flecie 


wężom. Spokojnie wróci- 


dziecie mieli tego rodzaju pro- 
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blemów. Jest to miłą odmianą 










■ 




■ 


■ 


■ 


j 




jr 




stałem się 
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. W zwoju lin znalazłem kość, 


któ- 


zabiera miesiące ze 
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ra jak ulał pasowała do zepsutej drabi 
ny stojącej w kącie. Jeszcze tylko po- 


na walkę z interfejsem. 




kaj. Od niego dowiedziałem się, że 
wszystkie obecne na statku istoty 


■ 


i muzyczna 
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brze dobrane i współtworzą nieco 










jego cylindra. Z wdzięczności opowie- 
Barona Saturdaya. Wyglądało jednak dział mi, że podły Sobota skierował 

statek w kierunku równie jak on 

podejrzanej wyspy, z której nikt już się 

nie wydostanie. Jedyne co mogłem 
Postanowiłem uciec z tego przeklętego zrobić, to odszukać kawałki starej ma 
statku-widma. 


(a więc i ja) są więźniami niejakiego 
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na to, że tylko ja byłem żywym czlowie- 
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py, pokonać Barona i skierować statek 
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na dobry Kurs. Nic prostszego, zwłasz 


a ponieważ nie mam wzrostu koszyka 
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przysunąłem sobie do ściany 


mapy. 
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dostałem się na wyższy pokład. 
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POKOJ CHIRURGA AMATORA 
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wej podłodze pojawił się pomost, a na 
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nim wiadro z wodą. Na stole leżały pla- 


W pokoju poprosił mnie o pomoc 
uwięziony człowiek (hm, czy na pewno 
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zrobić odlew medalionu. Po¬ 


byt on jeszcze człowiekiem?). Nie 
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szukałem 
składników, 


za bardzo wiedziałem jak mu 
pomóc 
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głem przedostać się dalej 

bo drogę zagradzało mi całe i galaretkę ze stołu. Dzięki temu po* 

stado szczurów. Musiałem zna- wstało ciasteczko w kształcie papugi, 

leźć jakiś sposób na pokonanie tych Być może przyda mi się, gdy będę 

bardzo głodny. Na podłodze leżała 
zbożem był właz, który otworzyłem dźwignia, którą umieściłem w odpo- 

łomem. Wyciągnąłem z niego sprosz* wiednim miejscu w tosterze i taśma 

kowane kości i łańcuch. Ten ostatni zaczęła się przesuwać. Następnie uło* 

zawiesiłem na haku j przeskoczyłem żyłem prawidłowo trybiki maszyny 

(pomógł imi fakt, że tnfty te 


ale postanowiłem pomysz- 
kować w pokoju i nawet udało mi 

się otworzyć luk (chyba wywołałem 

tym silny przeciąg, bo w dalszej części 
pomieszczenia spadło coś ciężkiego). 
Zwiedziłem także drugą stronę pokoju. 




sproszkowane kości 
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m si 


i 




drabinie na pokład. 
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Na pulpicie leżała poduszeczka na 
szpileczki, a w beczce znalazłem piłę 

pomocy kabestanu zwinąłem ża 

gieł tarasujący przejście na dziób statku, 

Nakarmiłem Kościaną Papugę eiastecz* 
kiem i dowiedziałem się od niej, jak po¬ 
konać Barona. Przypadkowo wszedłem 
w rozlany na pokładzie pudding i w ta* 
jemniczy sposób przeniosłem się na 

górny pokład. Tutaj szybko rozprawi* 






Ze stołu zabrałem nóż, a w starej książ- 






ce przeczytałem legendę o magicznych 
butach. Odciąłem nożem wiszącą lam¬ 
pę i zabrałem ją ze sobą. Zapaliłem od 






niej świeczki na stole przy Kracie, a po¬ 


zostawiły w maszynie drobne 




tern tak zmieszałem ze sobą różnoko- 


ślady) i przejście stanęło 


torowy wosk ze świec, by otrzymać taki 


otworem. Położyłem się na 


sam kolor, jaki miała pieczęć. Dzięki te- 


taśmie i w ten sposób przedo- 


mu wypuściłem uwięzioną istotę i otrzy- 


stałem do drugiego pokoju 


łem się z napastliwymi zombie i kiedy 


i 




i 






matem następne kawałki mapy. 




wróciłem tu jeszcze raz, stałem się 
właścicielem mydła (kosztowało 

mnie to trochę zachodu). Podaro- 

wałem je miłemu kapitanowi, które¬ 
mu noga ugrzęzła w kracie na pokła¬ 
dzie. Dzięki temu ‘bardzo szybko się 1 
uwolnił i odleciał, a ja dostałem od niego | 
następne kawałki mapy i przedmiot do 

wyzwalania duszy. Okazało się jednak, 
że taka wymiana ma też swoje ujemne 
strony: teraz ja znalazłem się w pułapce 
trąby powietrznej. I znowu przydała mi 
się tajemnicza rzecz: mój duch urato¬ 
wał mnie z opresji. Poszybował 

do kabiny samego Barona, 
znalazł w niej resztę mapy 
i uruchomił kompas. Zainte¬ 
resowała go też kolejna ma¬ 
giczna książka, wiszący na ścianie 

worek z prochem oraz dziwny ptak 




JADALNIA 


SYPIALNIA ZIELONYCH LUDZI 


Wyglądało na to, że znała- 






Tutaj było trochę niebezpiecznie, 


złem się w dziwnej jadalni. 




bo na łóżkacli spali zombie. Wyglądali 


Wziąłem leżący na szatce 


tak, jakby mieli się obudzić nawet na 


młotek [ rozbiłem drzwi kre- 














a 


w klatce. Ptaszek sprawił, że mój 


densu. Wyciągnąłem z niego rzecz po¬ 


duch obsypany został prochem 
i trochę bardziej „zapalif się do ca- j 


dobną do tej, która pomogła mojej du¬ 


szy wydostać się z ciała oraz wodę. Ta łej sprawy. Mogłem teraz powrócić 




ostatnia bardzo przydała się spragnio- 


do swojej dawnej postaci. 








nemu lokajowi, który czekał na mnie 


Znowu odwiedziłem górny po¬ 
kład, naprawiłem śrubokrętem 1 
maszynę do ostrzenia noży. Pitą \ 
odplłowatem kijek z czaszką i po¬ 
łączyłem go z końcówkami od to¬ 
pora. Całość wyostrzyłem na ma¬ 
szynie, Stałem się właścicielem 




przy kominku. Okazało się jednak, że 


popełniłem błąd Lokaj zgasił ogień 






w kominku, a mnie uwięził w zaklętym 




kręgu ognia (głupi sługus!). Ale ja do¬ 


skonale wiedziałem, jak mogę uwolnić 


swoją duszę. Poszybowała ona przez 


kominek do demonicznej łazienki. Po¬ 


łączyła ze sobą rury i woda zalała krąg wspinaczki, który zostat wyprodu- *■ 
ognia. Już w postaci ludzkiej wdrapa- kowany domową metodą. Na doi- 1 

nym pokładzie położyłem J 
mapę na pulpicie i 

oczekiwałem kapita¬ 
na. Potem wszedłem 


* 








dzięki temu nad zgłodniałymi zwie- 


na maszt za pomocą za¬ 
ostrzonych „toporów” i ma¬ 
gicznych butów 


rzątkami. 






KUCHNIA 


4 
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Z szafki kuchennej zabrałem śrubo¬ 


kręt, a potem pozwoliłem na ło, żeby 


Tutaj czyhał na mnie 
podły Baron, ale miałem 
wszystko, żeby go poko¬ 
nać. Obwiązany liną powędrowałem 
na reję. Tutaj ukryta była moja wosko¬ 
wa figurka, w którą Baron powbijał 
szpileczki. Dzięki temu trzymał mnie 
uwięzionego na tym statku! Wyciągną¬ 
łem je za pomocą poouszeczki do szpi 

laleczka rozpłynęła się! Byłem 
wolny! Jeszcze tylko musiałem poko- ] 
nać Barona. Ale pamiętając wskazów¬ 
ki Papugi, nie mogłem przegrać. 


ujawnił się mój wielki talent kulinarny. 




Na stole wrzuciłem do dwóch foremek 




ciche skrzypnięcie deski w podłodze. 
Starając się zachowywać jak najci¬ 
szej, zabrałem ze skrzyni łom, a na 
drugą stronę pokoju przedostałem się 
dzięki odciętemu z choinki sznurowi. 
Tutaj, po rozgnieceniu kilku karalu¬ 
chów, zostałem właścicielem magicz¬ 
nych butów. Następnie pociągnąłem 
za dźwignię na szafie i złożyło się łóż 
ko, pod którym znalazłem dwa zakoń¬ 
czenia topora 
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Następny pokój wyglądał jak skła¬ 
dzik niepotrzebnych rzeczy. Nie mo 
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to część druga opisu 

LBA2. N ie wchodź do zabijesz strażnika 2 kluczem, idź 
statku, tylko wyjdź na ze¬ 
wnętrz i idź do windy. Przeleć na jest Mikę, Okaże się, że on sam 

drogę stronę i wyłącz most, kie- nie może cię zabrać, ale pewna to, 

osoba z hotelu na górze może to 


ich trochę, Kiedy wreszcie 


cię na CX, ale właściciel sklepu 




z upominkami jest tą osobą, 
która może* Dostaniesz pier 
ścień, który będzie dowodem na 


cosa, Przeskocz nad płotem 


L J 


na górę do pokoju, w którym 


i przygotuj spluwę. Idź na za¬ 


chód (tam gdzie jeszcze nie by- 




że należysz do wrogów 


tes) i wejdź do korytarza. Zabij 




Ciemnego' Mnicha. Wracaj więc 


nika, zabierz klucz, otwórz nim 
skrzynię i zgarnij jej zawartość. 


tak, aby od lewej strony byty: 




f 


góra, dół, góra, dół. Dostaniesz 


TT . - 


w, ^ 






m 




Strażników, którzy się pojawią, 


się do portu. Szybko przeleć do 


załatw przy pomocy mostu. Wra¬ 
caj do statku kosmicznego 


katamaranu i popłyń do windy. 


tam dotrzesz, znajdziesz 


bę- 


się na malutkiej wyspie z ogrom- 


ska- 


nym. 


fandra. Kiedy się w niego prze- 


tyfko save'ować i grzać w niego 


bierzesz, nikt nie będzie 


ile się da. Kiedy go załatwisz 


dział, źe nie 


jesteś obcym, więc 


khe, khe). zabierz klucz. Windą 


1 


możesz spokojnie ze wszystkimi 


zjedź na dół, zabij naukowca 


rozmawiać. Idź do budki, a kiedy 

już nie będziesz miał na sobie 

skafandra, załatw strażnika. Na 


m 


rzuć 




kulą w duży, czerwony przycisk. 


Pobiegnij do kopalni z prawej 


północnej ścianie jest mapa 
rzuć na nią okiem. Dowiesz się 
z niej gdzie jest 


strony, przejdź ją 


i zbierz 


ino. 


zielone i idź do celi, gdzie prze- 


4 


i * 


trzy mywany 
z kumplem. Teraz zwiewaj i pro¬ 
sto na wyspę CX, Okaże się jed¬ 
nak, że jesteś skazany na krótki 
postój na planecie Esmersów. 


zrobić. Teraz pora na odnalezie¬ 


nie 


■ 




z właścicielem stacji 


1 


poproś taksówkarza, żeby za- 


popytasz, okaże 


się, że jedyną osobą, która może 
zabrać cię na CX jest jakiś stary 


brał cię na Refinery Island. Na 


miejscu okaże się, że wszyscy 


czegoś szukają. Pójdź do przy- 


pijak. W dodatku każe ci słono 


za to zapłacić. Poszperaj 
w śmietnikach i innych miej¬ 
scach aż uzbierasz 7 zlitos. Te- 


chodni i porozmawiaj z dziec- 


jakaś mechaniczna sowa 


zabrała mu klucz. Kup więc kilof 


raz wal do kasyna i graj aż bę¬ 
dziesz ich miał około 80. Z wy¬ 
granym kluczem idż do złotego 
pokoju i zakręć kołem fortuny. 

na matą zemstę 
pozbieraj kasę. wróć do kasyna 


i wracaj do rafinerii. Tam wyko¬ 


rzystując rurę sforsuj płot i właź 


do środka. Cały czas uważaj na 




wyziewy 




■ 




znowu 


J3C 
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ł* : su 
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czysz 


z psami 1 nawozem 
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Wyłącz dopływ pary i załatw na 


PU 




> 
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tos. Wracaj do pokoju 1 zacznij 
nawalać w gościa, który tam jest 


ukowea. Klucz, który upuści 


1 


Uj4 


r 
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nr* 


■w 


■ p 


możesz zdobyć rzucając 


kulą 


łatwo, ale z pomocą 


naprowadza się na niego. Weź 






zaklęcia ochronnego powinno ci 
się udać. Po wygranej okaże się, 
że mógłbyś pomknąć do nowe- 


benzynę, wyjdź z rafinerii i daj ią 






■wy 


Baladino. Ten usprawni ci 


J- Jl 


■ jT 




packa tak, że będziesz 


mógł już dostać się do 


go miejsca 


j 




dostateczną moc. Wracaj 
do marynarza, który zabierze cię 


pilnujących mostu 


do 


- 


się na tyły kasyna 






chodzi Ciemny Mnich, Strażnicy 
rozpoznają cię i będziesz musiał 


przeleć nad rzeką na dru- 


znaleźć pewną przydatną ręka- 


1 


będzie chciał cię wpu¬ 




ścić - zabij go i zabierz 


z wyspy. Powie ci on, że gang 


wyjdź z kopalni r poszukaj innej 


Mike'a (z baru w bazie) zabierze 


mu klucz. Na miejscu po- 


jaskini - jest w niej koleś, który 




cię na CX. 


poprosi cię o żarcie. Przyrządzą 


Wracaj do bazy i w barze po- 


keta. Jest przy basenie 


ci je myszoludzie, których znaj- 


pytaj o Mikea. Okaże się. że 


pójdź za nim kiedy o to poprosi. 


idż do skle- 


do- 


w 


dziesz dalej, W zamian dosta¬ 




wy spę 

właścicielowi pier- 


1 


browolnie ci go nie wskażą 


On też nie będzie mógł zabrać 


niesz od gościa klucz do kapficy 
Mnicha. W niej znajdziesz faceta 
z dwoma chłopcami, dowiesz 
się, że aby porozmawiać z prze¬ 
woźnikiem, musisz najpierw od- 


pu 1 

ścień oraz kup Memory Rev*e- 
wer. Spotkasz się z innymi rebe- 






Im 




1 


BK 


liantami, którzy wyślą cię z mi- 








Fiu 
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W 


sją na Wyspę Francosa. Dosta- 


jr 


r - 






■r 




niesz od nich spluwę laserową. 


jr 


pannę, która na- 


1 


ją 


■ 






Udaj się na Wyspę Uroczystości 


uczy cię jego pieśni. Trzeba ją 
więc odszukać, nauczyć się pio- 






na gorę* Obok budynku jest 
szczyt wulkanu, na jetpacku 


sen ki i przywołać przewoźnika. 


4 


klejnoty, a zabierze cię na Mo- 


binie. Z zaklęciem ochronnym 


przeleć do kryształów i oderżnij klejnot i porozmawiaj z pierw- 


kawatek przy pomocy kilofa. Za- 


#■ 


wracaj. Teraz twój 


raz po tym 


gun powinien być już zatadowa- 


kazać jej pierścień, w zamian za 
co obieca pomoc, o ile pomyśl¬ 
nie przejdziesz test. Na arenie 


ny na maxa 
pania 


a 


- 
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złe f reba - 


wszyscy zostaną uwolnieni. 


le. 
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Z wdzięczności wywalą w bra- 


więc 


j" 
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k o w a c 


ci 




Świątynię 


Spotkasz 


t 


Ciemnego 


FunFrocka i rozpocznie się po¬ 


ścig. Jest dosyć prosty i w mo- 


Mnicha 


mencie, kiedy już gościa do- 


mieszczącą 


rwiesz - wrzucaj 


j 1 


cie ochronne 


spró¬ 


buj rozwalić drania, za¬ 


nim opuści dzieci, ale 


nawet jak się nie uda 


i 


to trudno. Kiedy uż prawdziwy 


FunFrock (ten, który nie świeci 


na czerwono) i cala reszta nie 


sce zakopania fragmentu. 


jy 


się na 

p 


Świątynia jest w środku góry 


Tak więc stan przy drzewie, 


t obejrzyj sobie outro jednej 


z milszych gier ostatnich mie- 


* 


wystarczy wsadzić klucz i tatata¬ 


fta m gdzie kupiłeś kilof), 


nasz ulubieniec z czę- 


tatatata 


sięcy. 


Ml 


ści pierwszej jest z nami znowu. 
To Funfrock był Ciemnym Mni¬ 
chem, który wrócił 
z grobu czy coś ta- 


jaskini na wyspie okaże się, że 


królowej tam nie ma 


aż znajdziesz się na trawie. Od- 


zo stała 


wróć się i użyj kilofa. Będziesz 
stał na małym płachetku trawy, 


zabrana do Firmy Budowlanej 


na głównej wyspie. 


* 


Udaj się tam, wejdź do budyń- 


■r 


ku przez główne wejście i (jeśli 
potrzebujesz kasy) załatw mena¬ 
dżera, następnie przesuń na bok 
statuę. Będzie tam 150 zlitos, 
które w dodatku zawsze się od- 


i kamienia. Tutaj znajdziesz 




kolejny fragment. 


F 


Ostatni kawałek musi 


F 


się w posta- 


cesarza. 


się 


nawiają. Wracaj 


więc tam i załatw strażni¬ 


do kopalni z klej¬ 


notami znajdującej się niedaleko 


ków mieczem. Jeden z nich 


Firmy Budowlanej. Skorzystaj będzie miał klucz, który po- 


z pasa transmisyjnego, zabij ro¬ 


zwoli ci wejść do środka. 
Tam weź klucz ze skrzyni 
i idź do drzwi na górze w pra¬ 


botnika pakującego skrzynie 




i właduj się do jednej z nich. Nie 
zapomnij jednak, żeby obie dźwi¬ 


wym rogu ekranu, (di przed 


gnie zostały przełączone na górę 


siebie jak długo się da, po¬ 








inaczej zostaniesz 


tem na samą gorę w lewo. 
aż do momentu, kiedy zoba¬ 
czysz trzech małych gości 






na dobre. W baraku, po skrzy¬ 


^it 


niach przejdź do drabiny i daiej 




- 


na dach. Stamtąd moźes 2 prze- 
skóczyć na drugi budynek l wylą¬ 
dować w celi więziennej. Królowa 

da ci klucz do podziemnego 
przejścia. Znajduje się ono w sali 
tronowej na Wyspie IWosguiette - 


przed podwójnymi drzwia- 


* 


nm 










i 
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Ta ożyje wypuszczając na świa- 


* 


dzienne nieprzyjemnie wy- 


Adeline/EA 


tron jest na kluczyk! Niestety, 


kiedy dotrzesz na miejsce okaże 
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się, że oczekuje cię niemiła nie¬ 
spodzianka 


dwóch oprychów 


Młir. Pentium TDD. 1E MB RAM 
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za- 
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save’owanie 


ochronne, 
i dużo śmierci. Po pokonaniu fra- 
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będzie ona tematem kolejnego od- 
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BULL RUN obejmuje oba epizody 
bitewne plus oczywiście ponad dwa- 




dzieścia dodatkowych scenariuszy 


ź* 




przeciwnika? Wojna secesyjna 




battlegrouncT odnośnie 
gry, wyczerpuje całą zawartość me- 






obfitowała w epizody, które odno 


towano jako niezbyt chwalebne 


rytorycznychi wiadomości. Niczego 


w dziejach oręża, za to liczba za- 


zaskakującego nie zaobserwowa 
łem, może poza tym, że w NAPOLE¬ 
ON IN RUSSIA było wyraźniej widać 
jednostki. Nie ma sensu powtarzać 




rżniętych i okaleczonych budzi 


największych 
speców od militariów. Po amery¬ 
kańsku, jednym słowem, wszyst¬ 
ko się odbywało 


szacunek 


ł 


w kolo Macieju, że 


i 




dużo huku 


f 


z przytupem i rozmachem 


wanych niegdyś ośmiofazowych tur 
wanantywnych z sekwencjami dla 

obu stron, zupełnie tak, jakby zegar- 


A to, 

że sztuka walki została sprowa- 


l:OliPM Auguit 29 1862 Confederate Oęfenwve Fiie Plute. O 39 


dzona do poziomu barbarzyńskiej 


niezapomnianym 
Marka Piwowskiego, inży¬ 
nier Mamoń grany przez 

nieodżałowanego Zdzisława Makia- 
kiewicza wygłosił ponadczasową 




i ponownie start się w tej okolicy 


głupoty lub co najwyżej wandali* 
zmu świadczy tylko o tym, że hi- 


mistrzowską precyzją przy konstru¬ 


W 




w 




do 


owaniu etapów boju chcieli dogonić 


z 




a a 


konwencję czasu rzeczywistego. 


pierwsza poważna, 


1 


I 
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NT 


mieszczania oddziałów i nieszczę- 


s 






1 




Łl 




jak się okazuje, sentencję, w której 


sny interfejs (kombinacja Ctrl, Alt, 








zaznaczył, że lubi tylko te piosenki, 






prawy przycisk myszy przy posunie 










JM 




które już zna, więc nie może mu się 




•r 






podobać melodia, którą słyszy 


ca 




f 


pierwszy raz w życiu. TALON SOFT 
na padole strategiczno-komputero* 
wym w pełni dostosował się do Ma- 
moniowej maksymy i zamiast ryzy¬ 
kować niesprawdzonymi nowościa¬ 
mi, zaproponował siódmy tytuł cy¬ 
klu BATTLEGROUND - tym razem 
BULL RUN. Pozostaje kwestia, czy 
stare szlagiery tych „artystów” po- 


wującego kraty w oknach. Autono¬ 
mia produktu pt. BULL RUN sprowa 
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dza się więc do nazwy, planszy intro 
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dobały nam się aż tak bardzo. 


jak również najkrwawsza, ale by¬ 
najmniej nie dlatego. że zakres 


sztuka wojenna znów jest po- 
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strzegana w kategoriach barba- 






RAN 
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rzyńskich. I bardzo dobrze. 
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Prezydent Lincoln f nie mylić 


znaczny. Również nie dlatego, że 


Wskutek strat poniesionych 
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z Clintonem) miał niesamowitego 


się szczególnie potężne ar¬ 
mie by trwać w śmiertelnym uści¬ 
sku przez wiele tygodni Buli Run 
po prostu staf się antyprzykładem 
dowodzenia i 


przez obie strony pod BULL RUN 


■■ 
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pecha do dowódców swej armii, 
którzy nie potralili przeprowadzić 
ofensywy na Południe. W Jipcu 
1861 roku armie spotkały się pod 


wojna secesyjna wydłużyła 
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się 


przynajmniej o pół roki i - tyle cza¬ 


i opakowania. Jeśli chodzi o zawar¬ 






su zyskali siabsi wówczas Konte- 


tość, to cały schemat działań, wy¬ 
gląd jednostek, a także mapy zosta¬ 
ły żywcem przeniesione z poprzed- 


i 


deracL Zanim uzupełniono ubytki 


Szczególnie po stronie Unii daty 


i przystąpiono do dal- 


w 
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gdzie doszło do trochę przypad- 




szych działań, generał Lee odpo- 


i ich inwencję można 
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autodestmkcji i braku szacunku 


porównać do procesu odświeżania 

skarpet, bez używania wody. Mnó 


czął i poczuł się na tyle pewnie, że 


■ fc 


później sprowadzony specjalnie 




gen. John Pope przedsięwziął 
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wytłumaczyć przedsiębranie ata- 


mowa okazała się dopiero bitwa 


wreszcie ofensywę, która miała 
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na 


mapy, z 

dostatecznie użyteczny I wreszcie 


ani 


me 


być przełomem w całej wojnie 


w broń palną (w tym artylerię) 


szczęście już w serii wydano i nie 
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przedstawienie ekspresji 


bitwy (strat, eksplozji itp.) mogłyby 
urajcować najwyżej brydżystów. 

W zamyśle twórców, BULL RUN 

teatrem 


H 


zapewne 

zmagań w aurze łubianej i spraw¬ 
dzonej (czytaj: sprzedającej się) 
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W tym chytrym projekcie nie przewi¬ 


dziano tylko, co z tymi, którym po¬ 
przednie odcinki nie wycisnęły tez 

że nawet 




{czytaj: kasy). Myślę 


? 


większość zwolenników ma prawo 


mieć dosyć, bo ileż można młócić 


w to samo, tak samo i jeszcze raz. 


Przedsięwzięcie zdaje się zostało 




obliczone jako śred niedochodowe 

kosztach i miejmy 
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przy 


że więcej nie 
uczestniczyć w tego typu prakty¬ 
kach budżetowych. 
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Decybeliusz 


Talon Soft/Empire 


TERMIN WYDANIA Pt - NIEZNANY 


PC WNTWWIH 3.1 Min. 486 0X2/66,16 
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olskie gry komputero¬ 
we to rzadkość. Wśród 




nich gry strategiczne 

to jeszcze większa rzadkość. 

Nic więc dziwnego, że do 
każdego krajowego produktu 
podchodzi się często z pew¬ 
ną dozą pobtażania, patrząc 
przez palce na błędy i niedo¬ 
ciągnięcia, aby tylko nie ura¬ 
zić rodaków. Całe szczęście, 
że do tej grupy nie należy 
CLASH. Gra autorstwa znanej już 










z LWA LEONA (opis w SS’42) firmy 


¥ 




LERYX tONGSOFT może z powo¬ 
dzeniem konkurować z bieżącymi 
przebojami, CLASH jest bowiem 
pełnowartościową i pełnowymiarową 

grą strategiczną, która może nie 

podbije serc milionów Amerykanów 
(a sąjjjuż plany wydania jej na Za¬ 
chodzie!), ale sukces na naszym 




■r 


alf 
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tycznej. Do zadań gracza na¬ 
leży więc przemieszczanie 

oddziałów, rozgrywanie bi¬ 
tew i oblężeń, zarządzanie 

własnym zamkiem (wysta¬ 
wianie wojska, zbieranie po¬ 
datków), wreszcie machina- 


Bardziej doświadczeni gracze z pew¬ 
nością docenią takie perełki. 

Grafika prezentuje się bardzo cie¬ 
kawie, chociaż nierówno. Wspaniałe 
są przede wszystkim drzewa (prawie 
jak z SETTLERS 2), lecz blado na 

ich tle wypadają brzegi jezior i drogi. 
Można zauważyć w grafice pewne 
fascynacje serią WARCRAFT t wy¬ 
starczy przyjrzeć się przekrzywi 

nym sylwetkom zamków. Ich wnętrza 

z kolei luźno nawiązują do drugiego | 
źródła natchnienia autorów - HERO 
ES OF MIGHT AND MAGIO Cieką- 
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rynku ma w zasięgu ręki. 
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CLASH jest grą strategiczną roz¬ 
grywającą się w realiach świata fanta¬ 
sy. Rozgrywka toczy się w trzech róż¬ 
nych krainach o odmiennym ukształ¬ 
towaniu terenu i w różnych porach ro¬ 
ku: lecie, jesieni i zimie. Twoje zada 
nie jest proste: jako król jednej z wielu 
prowincji Karhanu masz za zadanie 
podbić cały kontynent. Wokót tego ja¬ 
sno postawionego celu obracają się 
dwie kampanie oraz dwadzieścia po¬ 
jedynczych misji, jakie masz w grze 
do wyboru. W misjach może walczyć 
do pięciu graczy naraz, można wy¬ 
brać też przeciwników sterowanych 
przez komputer, regulując wysokość 
ich inteligencji. Gra toczy się w tu¬ 
rach, podczas których gracze kolejno 

wykonują swoje posunięcia. 

Sterowanie oparte jest na syste¬ 
mie ikon, rozwijanego menu i okien 
Obszarem działania graczy jest kon¬ 
tynent o wymiarze 200x200 lokacji, 

co odpowiada ok. 30 ekranom gry 

w poziomie i pionie. Ponadto gracz 
może wybrać mapę, na której toczy 
się akcja rozgrywki (ponad 30 tere- 
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wym pomysłem są odgrywane ani¬ 
mowane scenki przy poszczegól¬ 
nych czynnościach, zwłaszcza ten 


maszerujący oddział z genialnie po¬ 


ruszającym się szkieletem! To powa¬ 
la na podłogę - dla mnie, w tej grze 
kościotrupy rządzą! 

CLASH nie stanie się polską stra¬ 
tegią wszech czasów, lecz sympaty¬ 
ków nie powinno mu zabraknąć. 
Mam nadzieję, że będzie on wyzwą- 






wą, mimo że w ostatnim okresie 
triumfy odnoszą przede wszystkim 
strategie rozgrywane w czasie rze¬ 
czywistym, oferujące graczom szyb¬ 
szą zabawę. Rozgrywka etapowa na¬ 
tomiast, w odróżnieniu od real-time, 
daje czas do namysłu, pozwala na 


cje dyplomatyczne. Do tego dochodzi 
jeszcze konieczność rozbudowy wła¬ 
snego królestwa o nowe zamki, straż- dukcji także gier strategicznych, Nie¬ 
mce, drogi i mosty. Wraz z rozwojem potrzebne są tu bowiem zaawanso- 

technoiogicznym gracz otrzymuj! wane animacje, light-sourcing, cie- 

możiiwość wystawiania nowych, bar- niowanie Gourauda czy inne progra- 
dżiej zaawansowanych oddziałów. mistyczne wygibasy. Wystarczy pa- 
Ciekawie rozwiązane jest opero- ru trzeźwo myślącyph ludzi z pomy¬ 
wanie oddziałami. Wreszcie ktoś stem - a może w tym właśnie leży 
wpadł na to, że piechurzy meczą się cała trudność? 
podczas marszu! Dlatego też prze¬ 
mieszczanie oddziału ma swoją cenę 
w postaci punktów zmęczenia. Wy¬ 
cieńczone oddziały muszą odpoczy¬ 
wać, a jeśli będziesz wymagał od 
nich kolejnych działań, mogą się na- 


niem dla innych polskich firm produ- 
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kujących gry, zachęcającym do pro- 
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Leryx-Longsoft 
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DYSTRYBUTOR PC - OPTIMUS S A. CENA: -f» 
TERMIN WYDANIA PL - PAŹDZIERNIK 

pc m 


Min. Pentium 75,16 MB RAM 


nów w 3 różnych sceneriach). Do ob¬ 
sługi wystarczy mysz. Wszelkie przy¬ 
ciski na ekranie ilustrowane są przej¬ 
rzystymi rysunkami, ponadto można 
uzyskać podpowiedz wciskając pra- 

I wy klawisz myszy. 

CLASH ogólnym przebiegiem roz¬ 
grywki mieści się gdzieś w połowie 
drogi między tak uznanymi grami, jak 
HEROES OF MIGHT AND MAG1C 
i WARLORDS - jest strategią etapo- 


bardziej precyzyjną manipulację po¬ 


siadanymi jednostkami i zasobami. 
Jak zresztą widać, gry etapowe wciąż 
trzymają się mocno, o czym świadczy 
ostatnio szum, jaki wszczęto wokół 
nowego WARLORDS 3, Tak więc 
CLASH pod tym względem wcale nie 
stoi na straconej pozycji. 

Rozgrywka w CLASH toczy się na 
trzech pokrywających się płaszczy¬ 
znach: militarne}, ekonomicznej i poli- 
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dołączeniem tych zestawów 
już trwają, ale jak na razie 
grać można tylko „podstaw 
ką”. Drugi zarzut dotyczy ko¬ 
munikatów o działaniach 
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są one wy- 
świetlane zbyt szybko i czę¬ 
sto nie nadąża się z przeczy 

laniem wszystkich* 

trzeba ręcznie 

zmniejsza element losowości, ale jakie szkody wyrządziły armie wro- 

i tak jest on dużo większy niż w in- ga, co jest czasochłonne i męczą- 
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nych znanych mi strategiach. 
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Muszę również zaznaczyć, że gra 
kierowana jest przede wszystkim do 
wielbicieli kościanej DO i do graczy 
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Komputerowa wersja DRAGON D| 

umieszcza na swoim terytorium (armia CE na pewno jest wspaniałym prezen- 

system obronna), drugą w obszarze przygra¬ 

nicznym (zaczepna), a trzecią na tere¬ 
nie przeciwnika (grabieżcza). Następ¬ 
nie gracze rzucają kostkami reprezen- 


mtodszych. Miłośnicy gier w styli; HAR- 


RAGON DICE to najpopular¬ 
niejszy na świecie 
kościany, wydany przez do 

brze zapewne znaną wszystk n mi¬ 
łośnikom RPG firmę TSR. Jego ak¬ 
cja toczy się w świecie fantasy, za¬ 
mieszkanym przez, no oczywiście, 
smoki oraz rasy elfów, goblinów 
i krasnoludów. Jak można się domy¬ 
ślić, nie pałają one do siebie wielką 
miłością i ciągle toczą wojny o pano¬ 
wanie nad światem. W tej magicznej 
krainie o losach bitew decyduje nie 
tylko sita oręża, ale również potęga 

czarodziejów, a w przypadku wyrów 

nanych sit szalę często przeważa 
przywołanie ognistego gada. 

Podobnie jak w systemach karcia¬ 
nych, również w „kościankach” wpro¬ 
wadzona zostata zasada podziału ko¬ 
ści na powszechne, unikalne i rzad¬ 
kie. Kości powszechne reprezentują 9 r 9 oraz ustala typ terenu pogranicz- 

zwyktych żołnierzy i stanowią trzon 
armii, natomiast do tycn ostatnich na¬ 
leżą potężne potwory oraz weterani 
mogący przesądzić o losach starcia. 

Gra jest naprawdę fascynująca i, tak 

jak z karciankami, można się w niej 

pogrążyć bez opamiętania. 


POON, PANZER GENERAL czy nawet 
Na szczęście pomyślano również C&C mogą poczuć się rozczarowani 
o tych, Morzy do tej pory nie zetknęli się tym produktem i raczej nie przyznają 
z DD. Do programu dołączona jest do- mu oceny wyższej od przeciętnej. 


tem dla wszystkich miłośników tej gry. 






















ktadna instrukcja oraz zasady gry wraz W sumie komputerowy DRAGON 

DICE jest produktem udanym, za¬ 
chowującym wszystkie zalety orygi 

natu i wciągającym na długie godzi- 
kiika rozgrywek, by zo- ny. Pamiętajcie jednak, że prawdzi- 
stać „kościanym gene- wy smak zwycięstwa można poznać 

tylko wygrywając z żywym przeciw 
ńikiem, gdyż nic nie zastąpi emocji 
wość rozgrywania po-' towarzyszących każdemu rzutowi 

jedynków zarówno prawdziwymi kośćmi i widoku zacię- 
kómputerem, jak tej twarzy rywala. 


tującymi armie grabieżcze i ten, u kogo 
wypadnie więcej ikon ruchu, zaczyna 


z wyjaśniającymi trudniejsze zagadnie¬ 


nia przykładami Reguty DD są stosun- 




kowo proste i wystarczy 
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Zaletą jest możti- 
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Jak już pewnie zdążyliście się do- 
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i z żywymi przeciwni¬ 
kami. Dostępna jest 
opcja gry przez mo¬ 
dem (w tym tzw. nuli 
modem, > czyli kompu- 
nego. Daje to dużą przewagę, gdyż te- tery połączone zwykłym kablem) 
reny mają wpiyw na rzuty, np. gobii- oraz po sieci. Kolejnym plusem jest 

nom dużo łatwiej chodzi się po ba- łatwy w obsłudze edytor pozwą łający 

gnach, więc ich armie przebywające stworzyć wymarzoną od dawna ar¬ 
mię i przetestować jej skuteczność 
w walce z hordami przeciwnika, 
dzaj terenu daje inne możliwości ata- Dzięki takiemu rozwiązaniu można 

ku, np, na bagnach dominuje walka uniknąć zbędnych wydatków, gdy 

wręcz, a wybrzeże umożliwia dłuższe okaże się, że ułożona przez nas ar- 

strzelanie. Ponadto na każdym terenie mia nie jest skuteczna i wymaga 

znajduje się budowla dająca bonusy przeprojektowania! ‘T •' > 
armii, która ją zdobędzie, np. świątyniagflHMRH^ŃRBNHMHBHH| 
uniemożliwia rzucanie na gracza czar- niejszym jest brak kości występują- 
nych czarów. Celem jest zdobycie cych w rozszerzeniach do wersji 
dwóch budowli i ten, który pierwszy to podstawowej. Co prawda prace nad 




ciur..., ooops, 


myślić, pojawiła się komputerowa 
wersja tej znakomitej gry. Jest ona 
dokładnym odwzorowaniem pojedyn¬ 
ków toczonych przy użyciu prawdzi¬ 
wych kości i umożliwia tym samym 
zarówno naukę gry, jak i doskonale¬ 
nie starych oraz opracowywanie no¬ 
wych strategii. Ciekawe, czy firmie IN¬ 
TER PLAY uda się powtórzyć sukces, 
jaki odniósł komputerowy MAGIC: 
THE GATHERING (opis: SS’45). 
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na terenie tego typu 
cone punkty ruchu. Poza tym każdy ro- 






















CZYM TO SIĘ JE 
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armit stanowią różnej wielkości 
sześciościenne kości, reprezentujące 

żołnierzy określonej rasy. Te większe 

przedstawiają weteranów oraz genera¬ 
łów, a więc wojowników lepiej wyszkolo¬ 
nych i mających więcej punktów życia. 

Najmniejsze reprezentują zwykłych żoł¬ 
nierzy, szeregowe mięso'armatnie o tyl¬ 
ko jednym punkcie życia. Oprócz nich 
występują również dwunastościenne 
kości przedstawiające smoki oraz 

ośmiościenne kości potworów (dostęp¬ 
ne tylko w rozszerzeniach). Na każdej ca M 9RT. Ze względu na dużą liczbę 

możliwych rezultatów, gra ma cha¬ 
rakter-o wiele bardziej losowy, niż' 
można by przypuszczać. Czasami 
zdarza się, że jeden szczęśliwy rzut 
zadecyduje o losach całej bitwy, ale 

że stracimy wszelkie 
szanse na zwycięstwo przez jedno 
pechowe „turlnięcie”. Oczywiście, 
odpowiednie ułożenie a< mii znacznie 
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Jeśli chodzi o minusy, najpoważ- 
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KOŚCI ZOSTAŁY RZUCONE 
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Nie da się ukryć, że udany rzut ko¬ 
śćmi jest najważniejszym elementem 


Z* * 




ze ścianek znajdują się ikonki reprezen¬ 
tujące możliwości jednostki. Oczywiście 
każda posiada inny zestaw ikonek, stąd 
liczba potencjalnych armii jest bardzo 
duża, co podnosi atrakcyjność DD. 
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Na Doczątku każdy z graczy tworzy 

ze swoich jednostek trzy armie. Jedną 
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tworzenia postaci pozwala 
wykreować bohatera, który 
w pełni będzie) oci powiadał 
wizji gracza. 

Tak jak pozostałe MUDy 
MERIDIAN 59 niesamowicie 
wciąga. Zaangażowanie gra¬ 
czy najlepiej oddaje chyba 
fakt, iż odbyło się już wiele śtu- 
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I śli chodzi o polskich graczy, 

I Po pierwsze, trzeba płacić za 

I konto, nie mówiąc już o kar- 

I cie kredytowej potrzebnej do 
I jego założenia. Po drugie, po- 
I łączenia z USA są koszmar- | 
I nie wolne i opóźnienia (w in- 
j tern etowynt światku nazywa¬ 
ne LAGami) sięgają czasami 
kilku minut. Jak się możecie 
domyślić, gra w takich warunkach mi 
ja się z celem i pozostaje jedynie cze¬ 
kać na powstanie lokalnego serwera 
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UDy już od lat cieszą się ol- wybiera się klasy postaci, lecz same- 

brzymią popularnością w in- mu modyfikuje cechy bohaterów, 

ternetowym światku. Diajed- Każdy heros opisany jest 10 eecha- 

nych są one wspaniałą rozrywką, mi: 3 podstawowymi i 7 uzupetniają- 

a dla innych plagą zapychającą sieć. cymL Do podstawowych należą: He- 

W Polsce, gdzie dostęp do Internetu alth, Mana i Vigor. Natomiast cechy bówl!! Takie rzeczy jak pojedynki 

oferują jedynie niektóre szkoły uzupełniające to: Might, Intellect, Sta- w obronie honoru wybranki serca, czy 

i uczelnie (bo kogo stać na prywatne mina, Agility, Mysticism, Aim oraz własnego są na porządku dziennym, 

konto i opłatę astronomicznych ra- 
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chunków za telefon?;, MUDowcy są 
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społecznością niezbyt liczną, ale za 
to niezwykle prężną. W 
nej funkcjonuje już kilkanaście pol¬ 
skich MUDów i ciągle przybywają no¬ 
we! Wszystkich szerzej zaintereso¬ 
wanych MU Dam i odsyłam do artyku¬ 
łów Aloha! Internet! w SŚ 35 i SS’37. 
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Jedyną wadą MUDów {dfa niektó¬ 
rych zaletą) jest zupełny brak grafiki. 

Tak, tak! Gafa rozgrywka toczy się 
w trybie tekstowym, tak aby nie ob¬ 
ciążać dodatkowo sieci. Jednak 

ostatnio i ta bariera została przeta* Karma. Zarówno Intetlect jak i Mysłi- 

mana, a stało się ło za sprawą 3 DO cism wpływają na szybkość, z jaką 

i jej najnowszego produktu zatytuło- postać uczy się nowych zaklęć, ale 

wanego MERIDIAN 59 

M59 jest w pełni trójwymiarowym nalenie umiejętności, a druga wpływa 
MUDem! Jeśli chodzi o szatę graficz- na odzyskiwanie punktów Mana. Sta¬ 
ną ło oczywiście odstaje od przecięt- mina określa wytrzymałość bohatera 
nego poziomu prezentowanego 

w „zwyczajnych” grach, ale wcale nie śli postać posiada niską wartość tej 

tak bardzo, jak można by się spo- cechy to szybko się męczy i wolno 

dziewać. Co prawda postacie i bu- wraca do pełni sit, Z kolei jeśli cecha 

dynk! są trochę szarpane, ale prze- Vigor bardzo się obniży, to postacie 

cięż początki zawsze są trudne. Po- o wyższej wytrzymałości będą mniej 

za tym legendarny już WOLFEN- odczuwały skutki zmęczenia. Ostat- 

STEIN 3D wyglądał znacznie gorzej, niej cechy - Karma - nie wybiera się, 

a obecnie doomkfony są jednym jest ona określana przez czyny boha- 

gier. tera i symbolizuje jego charakter: zly, 

Akcja gry toczy się w fantastycz- dobry lub neutralny. Jednak na usta 

nym świecie o nazwie, a jakże, Meri- lenili poziomu cech tworzenie postaci 

dian. Jak na razie nie jest on tak raz- się nie kończy. Kolejnym krokiem jest 

legły, jak łe w tekstowych MUDach, wybór początkowych ^umiejętności Zdarzają się również morderstwa, kra 

ale w końcu istnieje od niedawna, oraz czarów, a także określenie wy* dzieże, aczkolwiek o gwałcie jeszcze 

a poza tym rozrasta się w naprawdę glądu bohatera, Można nawet wpisać nie słyszałem, ale wszystko jest 

. W odróżnię- krótką historię jego życia, określić pewnie kwestią czasu. 

światopogląd czy wyznawane zasa¬ 
dy. Te ostatnie informacje są przydat- 
i w związku z tym nie istnieją gildie ne dla innych graczy, którzy na ich 

magów, rycerzy... Zamiast tego gra- podstawie mogą uzyskać pełniejszy Ostatnio pojawiły się nawet terminy mu* 

cze mogą tworzyć własne gildie, sto- obraz twojego herosa. Tak szczegó- domania i mudoman, gdyż miłośnicy te* lub rewolucję internetową w Polsce, 

warzyszenis, a nawet zakony. Jak na łowy, a zarazem swobodny sposób go gatunku gier potrafią jio kilkanaście Niestety i na jedno, i na drugie zapew- 

godzin bez przerwy siedzieć ne przyjdzie nam dtuglj i poczefisć, 
przed komputerem. Na niektó- a na razie trzeba zadowolić się stary- 
rycb uczelniach i Szkotach mi, dobrymi;, tekstowymi MUDami. 
wprowadzono nawet zakazy 
gry w MUDy, gdyż zbytnio ob¬ 
ciąża to to sieć. Poza tym nie 
można było dopchać się do ter 
minala, aby chociażby spraw¬ 
dzić pocztę, gdyż wszystkie 
byty non-stop zajęte. 

MERIDIAN ma dwie po 
ważne wady, przynajmniej je- 
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i współdziała z cechą Vigor. Otóż, je- 
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błyskawicznym tempie 






niu od innych MUDów w M59 nie ma 


Muszę uczciwie przestrzec wszyst¬ 
kich^ potencjalnych graczy, że oderwa¬ 
nie się od MUDa jest niezwykle trudne. 












ścisłego podziału ńa klasy postaci 
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razie istnieje ich kilkadziesiąt i 


cały 






| czas powstają nowe. Każdy na pew¬ 
no znajdzie coś dla siebie. 

Bardzo ciekawie rozwiązano 
w M59 tworzenie postaci. W odróż 
nieniu od klasycznych MUDów, nie 
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DYSTRYBUTOR PC - MiflAGE 




MERIDIAN 59 jest bezpłatnie 

dołączany dŚ wielu innych gier, 
a poza tym można go m darmo ścią¬ 
gnąć z Internetu: www3doxomhne- 

ridiarL 




TERMIN W YDANIA PL - NIEZNANY 

wiN’ 




Min. 446 0X2/66, 8 MB RAAri 
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chod 2 i o szczegóły... Poja¬ 
wiły się nowe artefakty, bu¬ 
dowle i bohaterowie. W cza¬ 
sie rozgrywki można np. 
włamać się do więzienia, li¬ 
cząc na to, że trzymani 

w nim nieszczęśnicy chętnie 
się do nas przyłączą. Można 
werbować do swoich szere¬ 
gów stwory ogflia, wody. 

ziemi i powietrza. Niektóre tereny 
zabezpieczone są magicznymi ba¬ 
rierami, które znikają, kiedy podamy 
odpowiednie hasło 
Dopracowano także oprawę 
graficzną i muzyczną gry. Sty 
chać śpiew ptaszków, piski wie¬ 
wiórek, szum liści w lesie, a zam¬ 
ki rzucają cień. Od czasu do cza¬ 
su można natknąć się na tabliczki 
ze stosownymi napisami, np. 
uwaga na piratów". Szkoda tyl¬ 
ko, że w dalszym ciągu nie usu- 
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Zwolennicy rozgrywania dłuższych 
przygód będą mogli zmierzyć się 
z przeciwnikami w czterech zupeł¬ 
nie nowych kampaniach, w których 
każdy znajdzie dia siebie coś miłe¬ 
go. Zadowoleni powinni być zarów¬ 
no zwolennicy podróży morskich 
jak i miłośnicy buszowania po wiel¬ 
kich kontynentach, amatorzy roz 
wiązań siłowych, aie także osoby 
lubiące trochę pogłówkować. 

W niektórych scenariuszach mu¬ 
simy wykazać się nie lada umiejęt- 










■ 






\t 


m 


ml 




m 








I 


















T |p 1 ł*-^ 






























■ 


P. 
































! 














j 


i.* 






fp i 










ii if * m 






















Ta ii\a 










ip 


' i 




& 




i 








4- 


-i J i 


PjŁ- 




-vf 










\ 






*»i|łiiivffnv9M»*iriv 








I 






























Gracze nie zdążyli nacieszyć się 
jeszcze podstawową wersją HE- 
ROES OF MIGHT AND MAGIC 2 
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się na 

piaszczystym brzegu. Z ostat¬ 
niej nocy pamiętał jedynie {opis w SS ! 48), a już pokazał się 
walkę z rozszalałym morzem i mo¬ 
ment, kiedy statek rozbił się o skały, towany THE PRICE OF LOYALTY. 
Głowa bolała go jak nigdy dotąd. Na pewno każdy domyśla się, że 

Dziwne. Myślał, że w obecnym znajdują się w nim nowe i ciekawe 

wcieleniu nigdy nie będzie go bola- scenariusze. Ale to nie wszystko, 
ta. A jednak łupało go w skroniach, 
i to strasznie. Nic jednak nie zmieni¬ 
ło faktu, że musiał wyruszać na po¬ 
szukiwanie jakiegoś zamku. Bez 
porządnej siedziby nikt nie uwierzy 
że jest potężnym Nekromantą. Nie¬ 
stety, okolica różniła się znacznie 
od krainy, w której mieszkał. Już 
z daleka zauważył intrygującą, ma 
giczną barierę. No, no - pomyślał 
chyba znajdę tutaj wieie nowych, in- 
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nośctami. Czasami budzimy się na nięto kilku n 
brzegu kamienistej plaży i jedyne 
co mamy, to garstka wiernych żoł- w ogóle nie potrzebują pokarmu 
nierzy u boku. Innym razem nie ani żofdu, a kobiety czasami 
możemy być pewni zwycięstwa, sportretowane są jako siwobrodzi 
posiadając nawet pięć zamków, magowie na kontach. Te szcze- 

ponieważ nasi przeciwnicy goły nie zmieniają jednak faktu, 
nie należą do słabeuszy, że miłośnicy HOMM2 otrzymali 
Szczególnie przypadł mi do wspaniały prezent na osłodzenie 

gustu scenariusz, w którym początku roku szkolnego. 

podążamy tropem uwięzio¬ 
nego bohatera, kierując się 

wiadomościami wysyłany¬ 
mi przez niego w butelkach. 

W THE PRICE OF LOY- dystrybutor pc - mirage 

ALTY zachowany został kli¬ 
mat, który znamy z wersji ; 

1 podstawowej. Jeżeli zaś 


, między 


innymi tego r że nasze jednostki 


dodatek do tego przeboju, zatytu- 
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TIRMIN WYDAM* A PL-lHEZNAlff 

PC DOS/W95 


Min. m a mb ram 












OCENA: S/nO 








trygujących rzeczy 
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Budowie w zamku: 




Heart of Fire - redukuje ob¬ 
rażenia od „ognistych 
rów o 50%, ale podwaja od 

lodowych 
Hearl of Ice - redukuje ob¬ 
rażenia od „lodowych” cza¬ 
rów o 50%, ale podwaja 

od „ognistych 
Hel met of Anduran 
moc czarów +5 


Sphere of ^iegation 

uniemożliwia rzucanie 
czarów w czasie walki 

Staff of Wizardry 

moc czarów + 5 


Mermaid - morale +1 
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Ołtarz w zamku Me¬ 


czą- 
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Strens - zyskujesz do¬ 
świadczenie, ale ginie 
część twojego wojska 
Stabłes - daje więcej 
punktów ruchu (tylko 
do końca tygodnia), 

szkoli kawalerię 
Tents - tutaj możesz 
otrzymać hasło otwierające 

barierę 

Nowe wojska do zwerbowania; 

Air Elementa! 

za 500 sztuk złota 




krom anty, zwiększa 
umiejętność nekro- 
mancji o 10%. Uwaga! Procenty te su¬ 
mują się, tzn. dwa ołtarze dają +20%. 

Artefaktys 
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Sword Breaker 

obrona +4, atak +1 


4* 


Arm of Martyr - moc cza¬ 
rów +3, ale otrzymujesz 
ujemny modyfikator do mo- 


n 
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Sword of Anduran 

atak +5 


rale (tak jakby w armii były martwiaki) 


Holy Hammer 

atak +5 


Battle Garb - daje maksy¬ 
malne szczęście i morale 
oraz czar Town Portal 


Miojsca do odwiedzenia; 

Alchemisf s Tower - za 250 
sztuk złota alchemik zabiera 

jeden przeklęty artefakt 

Arena 

zwiększenie wybranej 
umiejętności 

Barriers 

- magiczne bariery bronią¬ 
ce przejścia 

Hut of Magi - można ob- 

I serwować tereny widziane 
przez Eye of Magi 
Jail - tutaj czeka na ciebie 
uwięzion y bohat er_ 






Legendary Scepter 

wszystkie cechy +2 


Breastplate of Anduran 

obrona +5 


m 






Earth Elementa! 


za 500 sztuk złota 








Broach of Shlełding - redu¬ 
kuje obrażenia od czarów Ar- 
mageddon i Elemental Storm 
o 50%, ale zmiejsza moc czarów o dwa 

Crystał Bali - dokładne 
informacje o potworach, 
bohaterach i zamkach 
które znajdują się w pobliżu herosa 
posiadającego ten przedmiot 


Masthead 

szczęście i morale pod¬ 
czas walki na morzu +1 
Spade of Necromancy 
zwiększa umiejętność 
“nekromancji 
Spełl Scroll 

można rzucać czar Fire- 






Fire Elemental 

za 500 sztuk złota 








Water Elemental 

za 500 sżluk złota 
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Ghost 

za 1000 sztuk złota 
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ierwszy OUTPOST już z za¬ 
łożenia miał zawojować 
świat, ©hwytliwa tematyka 

podboju kosmosu, zaangażowany 

konsultant z NASA, rewelacyjne Al 


w ostrym konflikcie z Edenem, dach i futurystycznym 
oprotestowując wszelkie edeńskie uzbrojeniu, 
posunięcia. Nawet oferta technolo- Poprawiono także inter- 

gicznej pomocy ze strony Edenu fejs użytkownika, zmienia- 
została uznana za przejaw arogan- jąc hierarchiczne tabelki na 
cji. Konflikt zaognił się... proste manipulacje myszą. 

Grafika OUTPOST 2 nie jest wy- Obsługa gry jest teraz tak 

nikiem ewolucji. Została całkowicie prosta, jak wycelowanie 

wymieniona, aby przypominać ry- myszą i wciśnięcie jej lewe- 

sunki typu CSC. Obecnie gra pra- go przycisku. Zmieniono też 

cuje już w trybie high-color, acz- przebieg rozgrywki. Obec- 

kolwiek wersja 256-cio kolorowa nie gra oparta jest na szere- 

zostanie dołączona z uwagi na po- gu misji, w których do wypełnienia MAND&CONOUER, choć być może 

siadaczy słabszych kart graficz- są ściśle określone zadania. O ile 

nych. Niewiarygodnie wzrosła ilość pierwszy OUTPOST niczego nie zgowe zarządzanie zasobami. Wy- 

elementów graficznych, jakie mają wymuszał i stawiał przed graczem dobywanie surowców, przewożenie 

występować w OUTPOST 2. Sam tylko jeden cel (wybudowanie stat- 

teren odtwarzany będzie ze zbioru ku kosmicznego) to obecnie zadań dukcja i budowa. Mamy tu także roz¬ 

wój naukowy i konieczność dbania 
o żywność i mieszkania dla ludzi. 
Nie jest to więc typowa strategiczna 
zręcznościówka. Wymaga ona od 
gracza zagłębienia się w szczegóły 
zarządzania kolonią i wykonywania 
setek drobnych czynności. 




komputera i przede wszystkim 


otwarta architektura gry, do której 


miano dodawać kolejne elementy, 


rozbudowując środowisko, w jakim 
poruszat się gracz. Jak się okazało 
góra urodziła mysz. Mimo wielkich 

ambicji projektantów, gra okazała 
się nie do grania. 
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nieco wolniejsza, to także drabia- 


REWOLUCJA 




Drugie podejście do tematu na¬ 
stąpiło z zupełnie innej strony 
SIERRA nie od dziś usiłuje zabty- 


ich do hut, stamtąd do fabryk, pro- 
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jcz strategii, autorzy OUT¬ 


POST postanowili chyba nauczyć 

posługiwania się myszą. 
W innych grach, by postawić gdzieś 
budynek, wystarczy wybrać go 
z menu i wskazać kawałek wolnego 
terenu. W OUTPOST nie ma tak ta- 
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two. Najpierw klikasz na specjalnym 
pojeździe i wskazujesz mu drogę do 

fabryki (drugie kliknięcie), teraz kli¬ 
kasz na fabrykę, wybierasz rodzaj 
produkcji, zatwierdzasz (jeszcze 
trzy kolejne kliknięcia). Czekasz aż 
cl się wybuduje, znów wchodzisz do 

fabryki i wskazujesz budynek, który 
chcesz załadować. Teraz wycho¬ 
dzisz z fabryki i już jest łatwo. Kii- 
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do wykonania będzie aż w nadmia¬ 
rze. Przed graczem stoją trzy ro¬ 
dzaje rozgrywki: kampania (Cam- 
paign Gamę), swobodny rozwój 


snąć na rynku gier strategicznych 
■ tyle że jakoś bez większego powo 
dzenia. OUTPOST 2 ma być za¬ 
pewne receptą na murowany suk¬ 
ces. Klony COMMAND&CONOU- 


000 różnych fragmentów. 5000 


ł 


klatek animacji wykorzystane zo¬ 
stało przy ponad 80-ciu różnych 
budowlach, sześćdziesięciu pojaz- 
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ER sprzedają się przecież bardzo 


kasz na pojazd, wskazujesz mu 


f 


dobrze. Ci z was, którzy widzieli 


gdzie ma jechać, a następnie wyta- 


pierwszą część OUTPOST za- 


dowujesz budynek. Prawda że try- 


pewne będą się dziwić. Ja row- 


wialne? Ja jednak gry, które zmu- 


nież, gdyż lata praktyki przyzwy- 


szają mnie do takiego grzebania 


czaiły mnie, że drugie części gier 


w drobiazgach, żegnam krótkim: 


zwykle są rozwinięciami części 


Delete mata". Tym niemniej, za- 


TP 


pierwszych. Jak jednak się okazu 


wsze znajdzie się grupa graczy, któ- 


je marketing jest ważniejszy od 


rym to nie tylko nie przeszkadza, 
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zwietrzałych przyzwyczajeń 


lecz których wręcz zachęca do gry. 


Fabuła OUTPOST 2: D VIDED 


W takim razie zapraszam do zaba- 


DESTINY bierze początek kilka lat 


wy, gdyż OUTPOST 2 jak na grę 
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po wydarzeniach z pierwszej czę- 


StERRY przystało jest produktem 


fr'. 


% / 




KI 


ści. Pierwotna kolonia Eden podzie- 


solidnym i dopracowanym 




lita się i powstał nowy oboz zwany 


■ 








Plymouth. W Edenie realizowano 


Najnowsze teorie eko- 




pro ekt przystosowania planety do 


nomiczne rodem z Harvar- 


wymagań ziemskich organizmów 


J du wyraźnie pokazują, że 


m 


Kolonia Plymouth pozostawała 


zwycięża na rynku ten, kto 


jest w stanie zapropono¬ 


wać jakiś nowy produkt. 


Przegrywają zaś ci, którzy 


skupiają się wyłącznie na 


konkurowaniu w zakresie 


produktów już istnieją- 




cych. To właśnie widać od pewnego 


(Colony Gamę) w stylu 


pierwszego OUTPOST 


czasu po strategiach SIERRY - ład- 


oraz gra wieloosobo- 


ne, z doszlifowaną grafiką i niestety 


wa. Ten ostatni sposób 


absolutnie bez nowych pomysłów. 


Aż żal ściska 


rozgrywki 


dopuszcza 


ł 


uczestnictwo 


Pejotl 


nawet 


sześciu osób. Grać 


Sierra On-L me 


przez kabel, 
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DYSTRYBUTOR PC - IPS 


TERMIN WYDANIA PL - NIEZNANY 


PC WIN 95/NT 4G 


Min. Pentium 60,16 MB RAM 


IMA: 4/10 
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niesamowite zróżnicowanie sprzę¬ 
tu. Jednostek i budowli jest jak lodu 
ponad 150 rodzajów, czyli po ok 
75 przypada na każdą ze stron. 
W dodatku twórcy gry zapewniają, 

że będą rozprowadzać nowe rodza¬ 
je pojazdów za pośrednictwem In¬ 
ternetu, za darmo (www.cave- 
dog.com). Ale i tak jednostki są bar¬ 
dzo różnorodne - lądowe, wodne 
i podwodne, no i oczywiście po¬ 
wietrzne. Lądowe dzielą się na po¬ 
jazdy i mechy. Te pierwsze to różne 
czołgi, pojazdy opancerzone, jeepy 
itp. Bardzo ciekawie prezentują się 
mechy, a właściwie KBOTy {Kinetic 
Bio-Organic Technology) - prze¬ 
ogromne roboty obwieszone naj¬ 
różniejszymi siejącymi zagładę 
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rozgrywki. Został potraktowany jako 
samodzielna bitmapa, co z jednej 
strony jest świetnym pociągnię¬ 
ciem, bo teren nie budzi w ten spo¬ 
sób wrażenia czegoś poskładanego 
z kostek, ale z drugiej strony odbija 
się to boleśnie na wymogach pa¬ 
mięciowych (16 MB RAM to abso- 










lutne minimum). Najważniejszy jest 




jednak fakt, że: po 


Jednak nie fabuła decyduje 
o miodnościi tej gry, a zastosowane 
w niej rozwiązania techniczne. En¬ 
gine 3D pozwolił na to, by wszystkie 
jednostki, budynki, a nawet pole bi¬ 
twy stały się w pełni trójwymiarowe. 
W efekcie TOTAL ANNIHILATION 


ednym z twórców TOTAL AN- 
NIH1LAT10N jest Ron Gilbert, 
który zasłynął za sprawą 
MONKEY ISLAND 2. Tak, tak, ten 
facet niegdyś pracował dla firmy 
ELECTRONIC ARTS, którą porzucił 
dla HUMONGOUS, by teraz zająć 
się bardziej hardcoreowymi produk¬ 
cjami i wraz z CAVEDOG zrobić 
właśnie TOLAL ANNIHILATION 
grę strategiczną w czasie rzeczywi¬ 
stym, ktćra pozostawia wszystkie 
C&C-kłony daleko w tyle, a to dzię¬ 
ki zastosowaniu engine'u 3D. 

Fabufa TOTAL ANNIHILATION 
jest prosta jak lufa. W odległej przy¬ 
szłości już od niepamiętnych lat 
walczą ze sobą dwa potężne mo¬ 
carstwa - Core i Arm. Długotrwała 
wojna wyczerpała siły obu stron, 
jednak żadna z nich nie myśli o ro- 
zejmie. Zginęły już miliardy istnień 
ludzkich, tysiące światów zostato 
doszczętnie zniszczonych, galak¬ 
tyczne zasoby surowcowe są na 
wyczerpaniu. Normalnych ludzi za¬ 
stąpiły organiczno-cybernetyczne 

maszyny, których jedynym celem 
jest walka - na śmierć i życie. W tej 
wojnie po prostu musi zostać wyło¬ 
niony zwycięzca. 


pierwsze, mapy są 
olbrzymie (niektóre 
tylko dla posiadaczy 
32 MB RAM) i, po dru 
gie, każda wyróżnia się 
swoim specyficznym 
ukształtowaniem terenu 
co wymusza zastosowa- 

odrębnej taktyki, 

W światach TOTAL AN- 
NIHILATION góry są na¬ 
prawdę górami, doliny 
dolinami, a wąwozy wą- 

więc na 

jednym miejscu; mogą się 
znaleźć dwie (lub nawet 




i 


ma się tak do innych strategii, jak 
trójwymiarowy QUAKE do płaskich 
DOOM-klonów. Złożone z polygo- 
nów jednostki są doskonale rende- 
rowane i animowane niezwykle 
płynnie. To naprawdę trójwymiaro¬ 
we modele, a nie sprite'y. Pojazdy 
kroczą, ptywają i czołgają się w do 

wolnych kierunkach, lufy czołgów 

obracają się jak po maśle, nóżki ro 
botów migają jak skrzydełka koli¬ 
brów, strzelające działka obracają 
się, a przelatujące ponad nimi sa- 


wozami. Tak 


różnej wysokości. Trzeci 
wymiar nie tylko widać, ale 
ma też on olbrzymi wptyw 
na prowadzenie waiki. Po¬ 
jazdy z trudem przedzierają 
się między drzewami, zwal¬ 
niają gdy pokonują wznie¬ 
sienie, przyspieszają gdy 
mają z górki. Swoje nadwą- 
ilone jednostki możesz ukryć przed 
rakietami wroga za wzgórzem lub 
za zakrętem jakiegoś jaru, gdzie 
dosięgnąć cię może tylko - uwaga 
I ogień artyleryjski. Tak, pociski ar¬ 
tyleryjskie poruszają się po parabo- 


moioty wykonują beczki, śruby i in¬ 


ne akrobacje powietrzne. Gdy się 
dobrze przyjrzeć, można nawei zo¬ 
baczyć u mecha uzbrojonego 
w miotacz ognia malutki, żarzący 

się punkcik - ognik zapłonowy na 

końcu broni, złożony z jednego po- 
lygonu. Eksplodujące pojazdy roz¬ 
padają się na pojedyncze, polygo- 
nalne fragmenty. To naprawdę robi 
niesamowite wrażenie, zwłaszcza 

że wszystkie te śliczne „zabawecz- 

ki” poruszają się w rzeczywiście 

trójwymiarowym środowisku. 

Bitwy rozgrywają się na różnych 
światach - na lodowych planetach 
wśród śnieżnych zasp i gór lodo¬ 
wych, w tropikalnych dżunglach, 
w terenie wulkanicznym z rzekami 
gorącej lawy, wśród piasków pustyń 
i ruin zapomnianych miast, na oce¬ 
anicznych wyspach. Krajo- ■■ 
brąz jest naprawdę urozma¬ 
icony i podnosi atrakcyjność 


miotaczami błyskawic i równie 
śmiercionośnymi rozpylaczami ku¬ 
lek. Rodzajów mediów jest cała 
masa, oczywiście każdy typ ma in¬ 
ne cechy i wygląd. Szkoda tylko, że 
jednostki są w grze widziane z góry, 
z pewnego oddalenia, co w przy¬ 
padku mechów stanowi problem 
gdyż graficznie są do siebie bardzo 
podobne, co znacznie utrudnia 

orientację w grze. Może ci się więc 
zupełnie łatwo przydarzyć, że po¬ 
mylisz sobie potężnego Zeusa z ja¬ 
kimś kurduplasem, który z płaskim 
kwikniędem mamie zakończy swo¬ 
ją egzystencję pod gąsienicami 
pierwszego napotkanego nieprzyja¬ 
cielskiego czołgu. 

Swoje jednostki nie tylko możesz 
posyłać do boju ze znienawidzo¬ 
nym wrogiem pojedynczo, ale rów¬ 
nież zgrupowane w formacje, co 




licznej trajektorii lotu, a więc mogą 
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razić cełe ukryte za wzniesieniami, 
zasłonięte przed ogniem bezpo 
średnim. Co ciekawe, fizyka niektó¬ 
rych światów oddziałuje na tor lotu 
pocisków, ograniczając ich zasięg 
zaś siła wiatru może znosić pociski 
tak, że nie dosięgną one celu. Jest 

to dodatkowe urozmaicenie, które 
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bardzo ułatwia orientację na potu 
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bitwy. Ja na przykład 
działy złożone _: : 

tego samego typu. Na przyktad. 
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ciężkie pojazdy I ciężkie 
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lekkie pojazdy i lekkie 
leria względnie jednostki specjalne 
jak okręty nawodne, podwodne itp. 
Jeden klawiszowy shortcut rezer¬ 
wuję zawsze dla dowódcy, który 
w grze jest właściwie twoim aiter 
ego. Dowódca to zresztą kolejna 
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podnosi realizm rozgrywki \ każe 
nam na nowo dostosowywać się do 
(niby) znanej już sytuacji. 

W 50 misjach (po 25 scenariuszy 
dla Core i Arm, rozgrywanych line¬ 
arnie w postaci kampanii) TOTAL 
ANNIHILATION zobaczyć możesz 
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ciekawostka. Chodzi tu o jednostkę 
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która pod wieloma względami jest 
specyficzna, może np. stać się nie¬ 
widzialna czy użyć swej megapu- 
kawki, której huknięcia nie przetrzy¬ 
ma żadna jednostka ani budowla 
Uwaga: trzeba się z nią obchodzić 
nad wyraz ostrożnie, bo wybuch to¬ 
warzyszący temu puknięciu jest tak 

niszczycielski, że oprócz nieprzyja¬ 
ciół może skrzywdzić twoje własne 
jednostki. Dowódca może też na¬ 
prawiać uszkodzone maszyny i me- 

chy. wlewając w nie życiodajną 
energię, którą pozyskuje z różnych 


stara i długo wałkowana gra KKND 
miała podobny mechanizm, nie¬ 
mniej tu to rozwiązanie wywarto na 

ninie większe wrażenie. Oczywiste 
jest też to, że kiedy uzyskasz nad 
wrogiem liczebną przewagę i dajesz 
mu nieźle w kość, może się zacząć 

strategicznie wycofywać albo rzucić 
do bezładnej ucieczki. Sympatyczny 
moment występuje też wówczas, 
gdy mamy do czynienia z wykorzy¬ 
stywaniem przez wrogie jednostki 
specyfiki poszczególnych rodzajów 
broni, np. artyleria razi twoje oddzia¬ 
ły ukryte za wzgórzami, do zwalcza¬ 
nia danej jednostki wyspecjalizowa¬ 
na jest jakaś inna itd. 

Naprzeciw sztucznej inteligencji 
komputera stoi twoja własna mó- 
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wraków, kamieni i innych przedmio- 
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tów poniewierających się tu i ów 
dzie na polu bitwy. Ponadto można 
sobie ustawić grę tak r że ze śmier¬ 
cią dowódcy z mety się przegrywa. 






nie jak zróżnicowanie elementów 
krajobrazu. Efekty graficzne są nie¬ 
samowite - te wybuchy, ta anima 

cja modeli; ech, żeby 
POLANIE to mieli. War¬ 
to zauważyć, że roz¬ 
dzielczość można usta¬ 
wić ot: 640x480 do na¬ 
wet 1280x1024, co za¬ 
pewnia wprawdzie do¬ 
skonale przejrzysty ob¬ 
raz sytuacji na polu bi¬ 
twy, ale niesamowicie 
spowalnia grę (nawet 
Pentium 166 wymięka). 
Ale w podstawowym try¬ 
bie i tak wszystko wyglą¬ 
da ślicznie, nawet w 256 
kolorach i bez akceleratora 3D, I, co 
ważne, chodzi dość płynnie nawet 

na minimalnej wymaganej konfigu¬ 
racji sprzętowej. Rzecz jasna, 
w TOTAL ANNIHILATION można 


aby strzelały po rozważeniu sytu¬ 
acji, aby nie wahały się przed ściga¬ 
niem wroga itp. Dodatkowym plu- 
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sem jest możliwość wyboru rodzaju 

sterowania - możesz się zdecydo- 

wać na typ a J !a WARCRAFT lub ala 
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TOTAL ANNIHILATION jest 
doskonały nie tylko pod 

względem nowatorskich 
rozwiązań technicz¬ 
nych, ale też i oprawy 
graficznej i dźwięko¬ 
wej. Efekty dźwięko- 
i muzyka grają 
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pograć po sieci. 

Panowie (i Panie)! TOTAL ANNI- 
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HILATION jest przetomem, kamie 
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niem milowym w dziedzinie gier 
strategicznych rozgrywanych w cza¬ 
sie rzeczywistym, i temu po prostu 

zaprzeczyć nie można. Takiej gry 
dotąd jeszcze nie było, 00 bynaj¬ 
mniej nie oznacza, że nie pojawią 
się Tiaśladowcy. W każdym razie 
obecnie jest to numer 1 i kandydat 
rta hit sezonu. Miesiące wyśmienitej 
zabawy w najlepszym gatunku. 

Mamon lian 
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GT Interactiwe 


□o tworzenia jednostek i budowli 

jDotrzebny jest pozyskiwany z odpa¬ 
dów metal, zbierany za pomocą 
specjalnego pojazdu. Ponadto po¬ 
trzebna jest energia, uzyskiwana 
z elektrowni słonecznych i wiatro- 
wych. Budując óżne obiekty moż¬ 
na podnieść wydajność zaktadu 
produkcyjnego czy skonstruować 
konwertory, które umożliwiają za¬ 
mianę energii w metal lub odwrot¬ 
nie. Każda budowla jest inna, złożo¬ 
na z wielu elementów i, oczywiście, 
trójwymiarowa. 

Bardzo ważnym aspektem każdej 

gry strategicznej jest sztuczna inteli¬ 
gencja nieprzyjaciół. W TOTAL AN- 
NIHILATION algorytmy SI wygląda¬ 
ją bardzo ciekawie. Nteprzy- 


zgownica. Teoretycznie po¬ 
winno ci to zapewniać prze 
wagę w zakresie strategii 
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DYSTRYBUTOR PC - LIM 
TERMIN WYDANIA PL - NIEZNANY 
PC WIK'95 
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i taktyki, jednak w praktyce 


Min. Pentium IDO, ID MB IU^ 




na niewiele to się zdaje* gdyż jak 
^Pcażdej strategii rozgrywanej 

w czasie rzeczywistym tak i tu kom¬ 
puter jest od ciebie szybszy i mo¬ 


tt uszach aż miło, kolorystyka jest 
wyśmienita, projekty modeli zasłu¬ 
gują na najwyższe uznanie, podob- 




□EMO 
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□CENA: 8/10 


żesz przegrywać tylko dlatego, że 


nie nadążysz z klikaniem - przynaj- 


mnie dopóki się nie wyrobisz. Na 


szczęście, abyś mógt mu pod tym 


względem choć tr 


dorównać, 




możesz zachowani 


swych jed- 








nostek w jakiś sposób predefinio¬ 


wać - na przykład ustawić ich reak¬ 


cje tak, by nie odpłacały ogniem, 


aby utrzymywały swoje pozycje, 


jaciela spotykasz najeża 


ściej w grupkach, jeśli oczy¬ 
wiście nie chodzi o stratę- 




gicznie 

osobników 

przełęczy czy innych węzło¬ 
wych punktów. Nie jest to 
zresztą nic nowego, bo już 


rozlokowanych 

strzegących 
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ty wroga. Musisz więc mą¬ 
drze zużytkować resztkę 
Brzmienia pozostałą w two¬ 


jej fortecy, by rozwinąć kil- 


taty energii) umożłiwiają- 


wojowników. W ten sposób 


będziesz mógł się obronić 


przed wiszącymi ci już nad głową 


W swej błogosławionej niewiedzy 


zwiadowcami przeciwnika. 


Latacze nie mogły przewidzieć 


Przed tobą długa i powikłana 
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wystar¬ 


kryjący się w cieniu padlinożerca 


czy pokonać wroga militarnie, nałe- 
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Lewiatan pożerał Brzmienie i rósł 


ży także zbierać z poszczególnych 
plansz rozrzucone artefakty i dopa¬ 
sować je do odkrytych mistycznych 
budowli. Tylko w ten sposób odkry¬ 
jesz fragmenty zapomnianej już 
wiedzy, zyskasz klucz do odkrycia 


r 


T- 


— 


chwili, kiedy pojęcie „gry 


strategiczne' kojarzy 


wzmacniany jego energią. 


tajemnicy Lewiatana i sposób na je- 


się 


W pewnej chwili nadeszło 


go pokonanie. Droga ta wiedzie jed- 




nak aż przez piętnaście różnych 
się na tyle silny, by dłużej światów, które musisz odkryć 


nieuniknione. Lewiatan stał 


i 




i 


i 


I 




t 




t 


* 




nie tolerować konkurencji i przebadać 




■i* 


i 


z 




*1*1* 








f 


■ i 




w sobie jakieś tajemnice, które mu- 


Lataczy w dostępie do du- 


iłu NI I f# 


t 




chowej energii. Sita ataku 


sza być przez ciebie rozwikłane. Im 


41IK 


t 


i 


i lii 




była straszna. Mieszkańcy 


im więcej 


I 


I 






* 




7 


wyspiarskiego świata 


światów odkryjesz, tym bardziej Le- 


oka- 




Mli 








zali się całkowicie bezsilni 


wiatan będzie zaniepokojony twoim 
istnieniem i 


• £ • 


« 


<11 


ś 


wobec mocy agresora. 


* 


i 


tut 


iii 


U* 




« 






1 


tliljlK 


4 


A 


* 




■- 


■ 


# 


i 


t: 


l 


f fjft ł 


* 


t 


* 


łfft 


■ 


i 




I 


i 


r 


tli 




i 






' ' I 


•II 


B 




* 


#> 






Q 








*]»]:• 










* 




tli* 


i 








(i 


- 




4 




fi 












i 


*Ti 


I 


* 


I 


t 


* 






* 


lit i 


I 


t 


« 


- 










mm 


4 


* 








iii 


i 


i 


B 


#FI • 


■» j 




I 


lit 


* 




* 




1 


*]: 


M 


1 


I 


i 


# 




o 


Bil 


ł 




ł)M* 


■■ i ! » 


B 


w 




Z 


I 


* 


i 


*1* 


iVi l 


i 


* 


■ 


f 


* 1 * 


ł 


4 


i;5 


411? 


ii ii 


p 


« 




9 


m* 


■ 




in r# 


• III 


■ Mili 


4 


* 


r 


C 


* t# 


iliU* I 


I* 


ii 


i]l{B [* 


I 


I 


*11b fiT b 


i 


fil 


4 


fil 




« 


* i 






r 




■■ 






- 








* BI [lii 111 I 


* |[B 




■ 11 e 


I 


f 


i 


t 










Bit] 14* 


iii 


• 11 


4 


t[f 


B 


il 


■ 


> 






ie 


i? 


łliWitli fi 






4 




411 


V 


* 


■ 




^■"1 - 




H 




mag 




ii# III 


# liit 


* 


« 


• i bi 


« 


i 


)otei 


aj 






4 


■ 1 


B 


4 




f 


w 


# 


p 


■r 




TT 






bezi 


•]*T7» 


e* 


i 






Bił 


m 


fil 


4 


4 


I 


r 


I 


t 


- ■'* 




ewić 


IF 


j 


I 


* NI 


I 


4 


IV 


i 


i 


4 


■ 


• : 


* 


* 


# 


p 


■ 


typowych dla dobrze zaplanowanej 




# K # i 


Billi 4 




m 


B 


i 




>dzi 


t 




t 


4 


4 


IU 


% ł 






p 


±oć 


•m 


i> 


lii fv 


4 


I 


1 




* 


ROMAMYZM 








1 


z pc 


t 


Ml 






3 




irJtla 


■% 


i 


Ml IK 


I I El 


i 






I 


I 


4 


* 


r 


dnos 




ism 


bj« 


«if 


t 


i 


* 


i 


- 


■ 


ożn 


-4 


P< 




Zi 




4 


i IM 


111 


IITf 


'li 


ł 




* 


r 


- 


bo 




i- 


: * 


B 


IMłl * i 


i li 


Oli# L (t 


p 


p 


* 




óry 


e 


% 


j 


tI<B 


I 


p 


w 


big 


piecz 


fil 


B 


4 


* 


li 


I 


p 


■- 


■ 






i 


*r 


14 


« 


•r; 




• Ml 


ii 




p 


w 


tlili 


* 


i III 


• I Kii 


i 




yt 




i] A* 


B 


I 


I 


« 


4 


* 




1 


< i 


JŁ 


r$; 


* 


iBt;; 


I 


f 


I 


B 


r 


# 


i 1* * 


* 


* 


■ 


i 


K 


al 




414 


4 


* 


* 


la 


ro 


i 


-r 


fi* 


BI 


111Bil 


I 


I 


+ h 


■■ 


■ 






tri* 


4 


■> 




ip 




ta 


gi 


ii 


i 




ię- 




t 




fi# 


I 


f 


4 


4H 


I 


PJ 


t; 


I 


lec 


II' 


■ 


B 


4 


III 


■i 




i 




ts 


: I 








włi 


w ! er- 


j 


w 


J 


4 


tli 


filii Lf 


~ -i 








B 


B 


4 


* 


■ 




rj 


i 





























































































































































































































































































premierowe gry na krążku CD 


















CD 






















"■ J 






















IM 
















I 
































1—^ 






j 


i 


JT 




r 


Autka 

małych czterech kółek. 
■Dwadzieścia mocno 
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urozmaiconych torów 
■Miny, rakiety, plamy oleju 
- walka o przetrwanie 
■Możliwość gry przez 
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Dark flfloon - typowa strzelanka. 
•Dwanaście poziomów 
-Mnogość rozmaitych przeciwników 'Trzy urozmaicone rodzaje grafiki 

-Setki przeciwników j przeszkód 
■Znakomite efekty dźwiękowe 


Mr. To mato - gra platform owa. 
Szesnaście poziomów 
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graczy 
jednocześnie na tym 
samym komputerze 
■Znakomite efekty 
dźwiękowe 
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•Cztery rodzaje grafiki 
•Muzyka prosto z CD 
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bie. Wszystkie klany muszą współ¬ 


pracować, aby pokonać Lewiatana 


TYRIAN 
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CA STARSHIP 
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walki między graczami 


K rąże k €a> 

isle of the DEAO pełen 

zabawy!!! 


są dozwolone i na pewno będą się 




SSSM 

INT.TENNIS 

FRANKENSTEIN 

BS WRESTLING 

SPY MASTER 
BALLTRIS 


na szczupłość jedynego surowca 


Tonę, Jednak całkowite wyelimino¬ 


wanie któregoś z graczy, oznacza je- 










dynie mniejsze szanse zwycięstwa 


SOŁTYS 
MEGA BLAST 
STALOWE NERWY 
INT, SOCCER 
OR COMBAT II 
THE MACHINES 

SINK OR SWIM 
ARNIE II 
KARZEŁ 

FUNNY FRUITS 


dla pozostałych. Bratobójcze walki 
wyniszczą klany, a Lewiatan przy bę- 

i nikt mu 


nowania innych} a ilością wojowni* 

raz postawionego 
budynku już nie można zniszczyć, 
trzeba uważać by w ferworze walki 
nie zafundować sobie zbyt wielu 
wojowników. W momencie, gdy ro 


dzie w pełni swej potęgi 


Dziesięć 
gier w 
każdym 
zestawie! 


się wówczas nie przeciwstawi 
TONĘ REBELUON dość dobrze 


sfc 


pasuje do nasilającej się ostatnio 
manier/ produkcji coraz prostszych 
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icy nie nadążą z dostarczaniem 


i łatwiejszych strategii. Prostota ob- 


zaopairzema, żołnierze szybko sta- 


sługi, niewielka liczba budowli, czy 


: swoim 
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ie mięsem armatnim. 


można 


ną się 

Liczba elementów, jakimi może 
manipulować gracz, nie jest specjał- 




jednostkom, ustawiają tę grę w roli 


strategii dla każdego". Także czysto 
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nie wielka. Obsługa gry nie 
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fantastyczna fabuła, w zamierzeniach 


więc stanowić zapory przed mniej 


miata być przyjazna dła wszystkich 


doświadczonymi graczami. Problem 
raczej w inteligentnym wykorzy- 


fanów gier. Jak jednak pokazuje do- 
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staniu tych elementów. Planowanie 


ścią cieszą się gry mające jednak 
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pewne odniesienia do naszej historii 
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i rozmieszczenia rozmaitych budowli lub teraźniejszości: CIVIL!ZATION t 
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AD2044 - 2 krążki doskonałej 

multimedialnej przyg' 
scenariuszu Juliusza 
filmu SEKSMISJA! Gi 
została wieloma nagrodami za 
najlepszą polską grę przygodową] 
(Gra tylko pod 




także przewidywania roz- 


MANO & CONOUER i WARCRAFT na 
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woju wypadków w walce, 0 ile obro- 


wiązywały właśnie do elementów 


na jest praktycznie bezstresowa, to 
atak jest tym elementem, który po¬ 
woduje najwięcej strat, zamieszania 


nam świata (ostatecznie 


któż z nas nie wie co to Ork czy Elf). 


Całkowicie fikcyjny, od A do 2 po¬ 


wstały w wyobraźni twórców. 








świat w jakim 
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rozgrywa się 

raczej 

nie będzie wystarczająco sil¬ 
nym magnesem. Jednak TR 
prawdopodobnie przebije 








Niepowtarzalna okazja zdobycia 
wiedzy w przyjemny i łatwy sposób! 
Nauka aktualnych przepisów, testy 
psychomotoryczne, wiele innych opcji! 
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- pełny tekst ustawy o ruchu 


gdyż jest grą praktycznie dla 


drogowym 




każdego. Wysoko ponad 
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egzaminu państwowego 




* pytania egzaminacyjne kategorii 


i konieczność długotrwałego uzu 


dopieszczona 
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oraz mroczna 


A, B, C, D, T 


niania zapasów energii 


muzyka, znakomicie podkreślająca 
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formie testów 




Chociaż TR est przeznaczona dla 




jednego gracza, może w pet- 




























wieloosobowa. Oferu e bo- 








wiem możliwość wspólnej 






Gry dostępne we wszystkich dobrych sklepach komputerowych oraz w sprzedaży wysyłkowej. 
Ceny gier 3w1- 69zł, AD2044- 12Qzł t Classicl- 69zł, Classic2- 69zł, Prawo Jazdy- 44zł 
Przy zamówieniu poniżej lOOzf do łącznej ceny gier doliczane są koszty wysyłki 5z#, 




czterech) graczy przez Inter- 
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net, siec 








kołem IPX, modem lub ka 




Nasz adres: LK AVALON, skr, poczt. 66. 35-959 Rzeszów 2 












bel, W grze wieloosobowe , 


Zamówienia można również składać przez internet: 
http://www.tka vaI on.com e - maiE żaku py@lkava ion.com 
Na zamówieniu należy podać swój dokładny adres z kodem pocztowym oraz typ komputera! 


































































































































































może 
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i fl a 


w pojedynkę, ale też są 




w stanie nieźle przetrzebić 


szeregi wroga, gdy działają 


w większej grupie. Ich żale- 






tę jest to, że potrafię radzić 
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cymi. Ich żatosnym odpo¬ 


wiednikiem po stronie wro¬ 


ga są żołnierze. Na drugim 


Caty czas kontrolowaliśmy ich dzia- 


miejscu stoi duma naszych hodow¬ 


ców - Sy-Demony. Szybcy, zwinni 
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się wkroczyć i przejąć we władanie 
czerwoną 


i potężni siewcy śmierci. Ich spe- 


nie można orze- cjalnie stworzony układ kostny zo- 
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ji 


stat spreparowany w ten sposób, 


że na ramionach przebija skórę 


i staje się śmiercionośną bronią. 
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Dwie Ibio-kosy, potężne zakrzywio¬ 




Grając w DARK COLONY gracz 
zmuszony będzie opowiedzieć się 
po stronie szarych (zwących sie¬ 


ne ostrza, jakie w ten sposób po¬ 


wstały czynią z Sy^Demona praw¬ 


opanowaliśmy 


o i mamy kolejną strategię 
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dziwego mordercę ludzi. Ludzką 
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iwnież technologie umożliwiające 


w czasie rzeczywistym. Na 
szczęście jednak produkt 
GAMETEK nie jest tylko jedną z licz¬ 
nych, mniej lub bardziej udanych ko¬ 
pii WARCRAFT czy COMMAND&C0- 
NQUER. Wprowadza bowiem ele- 


bie Taar) lub ludzi. Przyjdzie mu 


odpowiedzią jest mech - dwunogi 
kroczący, uzbrojony w szybko¬ 
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kontrolować albo piękne, gene¬ 
tycznie wyhodowane istoty 
rych, albo też bezduszne i zimne 


którzy ocaleli, weszli na pokłady 


strzelne działko, robot. Jest dosyć 




czterech gigantycznych statków ko- 




maszyny łudzi. Oczywiście w 


smicznych i wyruszyli w nieznane; 


nasz Demon, zupełnie nie radzi se¬ 


ty m 




wielki exodu$. 


■ 


bie z atakami z powietrza 


przypadku 
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Walka odbywa się w sposób 
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lat później nasze 


jed- 


Dalej jest AiriL Ten gigantyczny, 
ważący tonę stwór sieje spusto- 




wyższych tytułach oraz parę fajnych 
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znany z innych strategii w czasie 

rzeczywistym; nasze 
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szenie w szeregach przeciwnika 
przy 


po- 
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pomocy miotanych worków 


ikL rym panowały warunki zbliżone do 






Świetny dźwięk. Doskonałą grafikę. 


możemy je grupować, wyznaczać 
im marszruty przy pomocy róż¬ 
nych 

de T ować ich zbroje oraz oręż (tak 
jak w WARCRAFT) Md. Niektóre 
jednostki mogą również 
dobnie do czarowników w WAR- 


naszych, rodzimych. To był począ¬ 
tek okresu Wielkich Przygotowań 

się, że planeta 




A jednym z programistów jest koleś 


punktów docelowych, upgra- 


i innym naziemnym jednostkom 


o nazwisku Zołmeryk 
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wszystkie nasze wymagania, gdy- 


Niestety, Atrile są dosyć powolne, 
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wania atmosfery Marsa do ludzkich 


mi. Ludzie wyposażeni są za to 
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potrzeb zakończyła się około roku 


mi zdali sobie sprawę z zagrożenia. 
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2100. Błyskawicznie na powierzchni 








przy pomocy fal mózgowych (co 


czerwonego globu wyrastać zaczęły 
pierwsze kolonie (...), natrafiono też nej 
na pierwsze ujścia Petry-7. która 

(...) okazała się bardzo wydajnym wypadową. Nie wykrywszy naszej 
źródłem energii 

waniem nowych terenów ludzie na 
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dzielnego Gorrema to atak epide- 
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czerwo- 
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miologiczny; S.A.R.G.E. tych nędz- 
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... już od 
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mogą też rozrzucić 


swoje 


to swoimi granatami napalmowy- 

Gorrem, 


rodniki epidemii. Ten drugi atak, 


obecności zaczęli żmudny proces 


(...) Wraz ze zdoby- 


mij. 
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dostosowywania warunków tam 


i S.A.R.G.E potrafią kraść pienią- 


że być jednak stosowany tylko 




panujących do swoich wymogów 
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dze z baz wroga, co powoduje, że 


okresowo - po jego jednorazowym 
użyciu, trzeba zaczekać aż do po¬ 
nownego (samoczynnego; nafado- 


cy- 






wilizacji. A zaraz potem 


życiowych. A my czekaliśmy 


ł 


na wrogo 
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Jak jednak zbliżyć 


Jest rok 2137 i Mars stał się już 
iącym życiem miejscem. Mi 


nastawionych przedstawicieli innej. 






wania się wskaźnika broni (tak jak 


U) łt Cyt za: DARK COLONY; 
W przygotowaniu; SS’48. autor: nie¬ 


się do pozycji przeciwnika, aby 
niezauważalnie zwędzić trochę ka¬ 


mena u czarowników, że po raz 

trzeci przywołam tu WARCRAFT) 


kań co m błęk itnej planety udało się 








zrobić to, co nam zajęłoby wiele 
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szony w 
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m 


■ 


odkryć, przy użyciu czterech jej rodzajowi, 


przełomowych 
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partię 
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czywistym. 
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stała się miejscem, w którym życie 




nielicznych, którzy ocaleli) stało się 


radę. Ludzie 
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dysponują w tym przypadku bliź¬ 
niaczo 


piekłem. Na szczęście byliśmy już 
wtedy na tyle zaawansowani, że 
oprócz umiejętności 
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wane w drodze 
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wicie bezbronny, ale wy- 


zakopie się 


w pobliżu jakiegoś uczęsz¬ 


czanego przez tudzi przej- 






nie do przebycia. Wybuch 


jaki powodują kroki wro 


giej istoty wokół miejsca 
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pojazdy ciężko uszka- 




jednak 


ustawić kilka Słomo w jeden za i po zebraniu odpowiedniej ilości 


drugim, aby nic nie mogło pomię- 


kasy rzucić sity do walki. Koniec. 


Dowódcy są miłym dodatkiem. 


dzy nimi przemknąć. Siom ginie po 


Na samym początku gry możemy 


kilku wybuchach. Słom ma jeszcze 


jedną zaletę - nie reaguje na kroki 
przyjaznych istot. Ludzie mają po¬ 
dobnie 


wybrać imię swojego wodza, który 


ArtLUirir nrtour uparadi <10CD) 


odtąd będzie towarzyszył graczo¬ 
wi w każdej misji. Dowódca jest (choć obosieczna) maszynka do tetycznym. Walkom można przy- 
szybszy, ma lepszą broń i w ogóle mielenia mięsa. 




m 


patrywać się naprawdę długo. 


Do naszej dyspozycj 
je również Zisp 
zmutowany szary wojownik pęt¬ 


lę artefakty inie mają jednak ta- 


genetycznie 


jest sprawniejszy od zwykłych żof- 


Poza tym bardzo ładnie zostały 


j 


kiego znaczenia jak Portalis 
broń ostatecznej zagłady. Jest to 


odwzorowane ruchy zarowno 


nierzy. W dodatku ma czasem 


niący funkcję medyka i inżyniera 


możliwość zagrzewania 


mechanicznych jednostek ludz- 


latający talerz, niszczący jednym 


kich jak i zmutowanych wojowni¬ 
ków szarych. Do tego. 

misje są poprzetykane 

bardzo nastrojowymi 
bardzo, bardzo krwa- 


genetycznego oraz Brozaar 
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bardzo dobrymi anima- 


tTiii 
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paktu muzyka (10 utwo¬ 


rów) brzmi dosyć obco 


i nie zawiera żadnej tech- 
niczno-shitowej rąbanki. 
Jednym słowem - oprawa 
DARK COLONY (łącznie 


z chłodnymi menusami) 


strzałem słabsze i dwoma 


istota przetwarzająca Petrę-7. 
Brozaar potrafi również prowa- 


przebywający w zasięgu jego gło¬ 
su na krótki czas stają się groź¬ 
niejsi. Ponadto dowódca może 
wzywać na pomoc statek trans¬ 
portowy itd. W miarę sukcesów 
nasz dowódca będzie awansował, 
dostawał medale i jego prestiż bę¬ 
dzie rósł z misji na misję. 


wszystkie inne j 
on sam 


Z dodatkowych opcji gry mamy 


dzić wykopaliska w wyznaczo¬ 


i zetrzeć ją w proch. Jeszcze wszystko w połączeniu z różno- 

w czasie rze- 


nych do tego miejscach. U ludzi 
te same role grają Medi-Craft 
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rodnymi misjami, wygodnym sys- 
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ternem sterowania, możliwością 


oraz 




bierze produkcji seryjnej, bogatą fauną 


Portalis 


brom 
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oraz paroma 


inie) misji 
I wcale nie jest zbytnim ułatwie¬ 
niem. Ludzie bowiem dysponują 




i 




J! 


są 


napraw- 


się - mamy cykl nocy i dni, do¬ 
wódców wpływających na morale 
swoich żołnierzy oraz artefakty 
pradawnych obcych, i noc i dzień 
trwają osiem minut. Podczas no- 

się zasięg widzenia 

szarych, zaś w dzień przewagę ten je przejął. Bronie te mają 

ograniczony czas działania, choć 


fąkty. W niektórych misjach moż¬ 


na natknąć się na miejsca, w któ- tam czterema 
rych są poukrywane bronie wy¬ 
produkowane wieki temu przez nieustającym strumieniem, Trze- 
obcych. Wystarczy tylko wystać ba więc bardzo ostrożnie balan¬ 
sować między atakami na prze- wać jakąś nową jednostką, to po 


4 


nośe jednostek, problem z ich 
zmianą (kiedy wydajemy komuś 


jedną, jedyną bazę Taaran atakują 


rozkazy i chcemy zacząć stero- 


na takie miejsce Brozaara, aby 


cy 


i 


wskazaniu tej nowej, stary pojazd 


ciwnika a zostawieniem Portaiisa 


zacznie zmierzać w jej kierunku; 

najpierw przerwać 


do obrony własnego zaplecza. 


ności od pory (oraz strony jaką 


W tej misji konieczne bywa zabi- 


trzeba więc 


kontrolować marsjańską faunę, 


cie powyżej tysiąca wrogów!!! Lu- 


sterowame poprzednią i 


się wybiera) warto jest albo umac- 


wybrać nową). Ogólnie jest jed- 


niać swoje pozycje, albo też prze¬ 


to! aktor to bardzo praktyczna mi- 


d 2 ie w ostatniej misji mają równie 


potężną broń - Esgaard. 


prowadzać ataki. Na mapie widzi- 


na, Solaris - potężna 
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Śliczna grafika, duże i wyraźne 


P.S. Wreszcie ktoś zauważył, 


wa soczewka kierująca na obiekt 


promień słoneczny, Lunatekz ko- sylwetki postaci oraz fotoreali- że Oni tak naprawdę są szarzy, 
lei służyć do siania zamętu w sze- 
łnaczej niż tradycyjnie zostało regach wroga, bo zakłóca fale 
rozwiązane budowanie bazy 


dzą nasze jednostki, tracąc kon- 


styczne eksplozje - to wszystko 


takt wzrokowy z przeciwnikiem. 


Banana Split 


składa się na bardzo udaną grę 
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mózgowe oraz Kaox - wspaniała 


przynajmniej pod względem es- 
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dostawiamy tylko kolejne seg- 
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men ty już istniejącej budowli. 
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Jest ich pięć 


jeden odpowie- 










■, 


P 


i. 






t 






f 


m 




■ 




a 




y m v 


bywanej Petry-7, drugi za wyki u- 
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wanie podstawowych jednostek, 
trzeci za doświadczenia gene- 
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tyczne, czwarty za wykluwanie 
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bardziej złożonych organizmów. 
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ściami mentalnymi - Gorremów 
oraz 
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WYDANIA PL - WRZESIEŃ 
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Min. Pentium 90.16 MS MM 


Styl gry nie odbiega od zwy¬ 
czajowych 
rwać się do źródeł Petry-7, osła¬ 
niać je w trakcie wydobywania 


trzeba szybko do- 
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Podobnie jak w MASTER OF czą na diugo, a głód odwrócił już więcej ich posiadasz, tym szybciej 

ORION (opis w SS'8} czy BATTLE losy niejednej wojny. Następnie naukowcy dokonują odkryć. 

_ ma- AT ANTARES (SS’43) do wyboru powinieneś zbudować tartak, gdyż 

rżenia o kolonizacji bezkresnych ob- jest kilkanaście ras, ale w EN infor- zużycie drewna, szczególnie na tchnienia, gdyż twoje postępy 

szarów wszechświata szybko macje o nich są niekompletne, początku, jest dość duże, a zapasy ograniczone są tempem prac ba- 

a o Mendari zupełnie nic nie wiado- niewielkie. Kolejnym etapem jest dawczych. Warto poświęcić ją na 

mo! Takie rozwiązanie zwiększa ry- zapewnienie sobie stałych dostaw eksplorację świata, wysyłając kilka 

zyko związane z wyborem obcej rasy stali. W tym celu należy wybudo- pojazdów zwiadowczych, Oczywi- 

wać kopalnię węgła, kopalnię rudy ście, cały czas trzeba dbać o wa- 

oraz hutę i to jak najbliżej siebie, runki życia kolonistów, zapewniać 

mieszkania, biura oraz - najważ¬ 
niejsze - żywność. Jeśli masz wol¬ 
ne dźwigi, to postaw kilka błoków 

mieszkalnych, biurowców i farm na 
zapas. Dobrą inwestycją są rów 
niepokojąco niskim poziomie i ko- nież następne kopalnie i platformy 

nieczne będzie jak najszybsze wiertnicze, gdyż już niedługo bę- 

zorganizowanie stałych dostaw dziesz potrzebował dużej ilości wy- 

gla może okazać się tragiczna, gdyż również tego surowca. Na począ- dobywanych w nich surowców. Ko¬ 
tek wystarczy jedna platforma lejne odkrycia umożliwią ci budowę 

raczej już nie wystarczy. Na koniec wiertnicza oraz rafineria, oczywi- coraz to nowocześniejszych i wy- 

pozostaje jedynie ustalić wielkość ście obok siebie, 

świata oraz liczbę przeciwników 
i można oddać się rozrywce. 


o latach eksperymentów 
i prób, ludzkość wreszcie się¬ 


gnęła gwiazd. Niestety, 


Dopiero teraz masz chwilę wy- 




rozwiały się, jak liście na wietrze. 


Wyszło, że liczba planet nadających 
się do zamieszkania jest dużo mniej¬ 
sza niż przewidywano, a w dodatku 

wszystkie zamieszkane są przez in- żym plusem jest możliwość wyboru 

teligentne rasy. Co gorsza, obcy rów- liczby i rodzaju jednostek, z którymi gdyż skróci to czas przewozu 

nież od dawna poszukiwali nowych rozpoczyna się grę, np, jedynie kilka surowców, a tymi samym przyspie- 

światów do skolonizowania. Walki cywilnych lub pokaźnych rozmiarów szy produkcję, 

o zaludnione światy byty bezcelowe, armia. Decyzja ta wpływa na trud- Po skonstruowaniu tych budyn- 
Próby podboju planet zostałyby oku- ność gry t gdyż w przypadku wyboru ków zapasy benzyny znajdą się na 

pione zbyt dużymi stratami, a poza armii już na początku rozgrywki nę- 

tym spowodowałyby takie zniszczę- kają cię watahy przeciwników. A na 

nia globu, ze przestałby on nadawać tym etapie gry utrata np. kopalni wę- 

się do zamieszkania. 

Wydawało się, że ludzkość zmu- surowców na wybudowanie drugiej, 

szona będzie żyć w tłoku na przelud¬ 
nionej Ziemi, gdy niespodziewanie 
I statek zwiadowczy przyniósł radosne 
wieści. W sektorze C163/D672 znaj 
I duje się planeta typu ziemskiego, 
nadająca się do koitińj^| Natych¬ 
miast wystano flotę, aby strzegła Najważniejszą decyzją w grze 
Edenu, gdyż tak nazwano nowy jest wybór miejsca lądowania. Nale- 

świat, lecz utrzymanie odkrycia w ta- ży wziąć pod uwagę zarówno do- 

jemłticy nie było możliwe. Wkrótce stępność surowców, jak i uksztatto- 

na orbicie rozgorzały zacięte walki wanie terenu, z tym że ten pierwszy 

pomiędzy wszystkimi „inteligentny- czynnik ma decydujące znaczenie, 

mi" rasami. Jak było do przewidzę- Najlepiej jest oczywiście wylądo- 

nia, żadnej nacji nie udało się zdobyć wać w pobliżu złóż wszystkich su- 

przewagi i konieczne stało się znale- rowców oraz nieopodal lasu, ale tak 

zienie Innego rozwiązania. Po dłu- korzystny układ należy do rzadko- 

gich rozmowach zdecydowano, że ścL Jeśli nie miałeś szczęścia, to 

każda rasa wyśle na planetę iden- wybierz miejsce w pobliżu złóż wę- 

tyczny statek kolonizacyjny z dokiad- gla i rudy żelaza, gdyż oba te su¬ 
nie takim samym wyposażeniem rowce są niezbędne do wytopu sta- 

i równą liczbą członków załogi. Kolo- li będącej podstawowym materia- 

zostaną pozostawieni sa¬ 
mym sobie i ta nacja, której uda się 
pokonać pozostałe, zostanie właści¬ 
cielem planety. Na koniec każdej ra¬ 
sie przydzielono sektor lądowania 
i wyścig o planetę się rozpoczął. 

W taki właśnie świat przenosi gra¬ 
cza kolejna strategia w czasie rze¬ 
czywistym, zatytułowana ENEMY 
NATtONS. Gra dzieli się właściwie na 
dwie fazy. W pierwszej, twoim głów¬ 
nym zadaniem jest rozwój gospodar- 
1 czy kolonii oraz zabezpieczenie złóż 
surowców. D-ugi etap rozpoczyna się tern do. produkcji wszelkiego irocza- staw energii oraz przyrost liczby 
w momencie, gdy twoja kolonia jest ju wozów bojowych. kolonistów. Pierwszy problem po- 

już w pełni rozbudowana i zabezpie- Po udanym lądowaniu musisz winny rozwiązać jedna lub dwie 
czona przed atakami, a ty jesteś natychmiast rozpocząć rozbudowę 
w stanie produkować wozy bojowe 

bez przestojów. Dopiero wiedy za- postawisz, powinna być farma 
! czyna się prawdziwa walka o planetę, gdyż zapasy żywności nie wystar 


i tym samym uatrakcyjnia grę. Du- 
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(tajniejszych fabryk uzbrojenia 


Postawienie wszystkich tych 
budynków zapewni ci, przynaj¬ 
mniej na pewien czas, ciągłe do¬ 
stawy surowców. Jednak nie myśl 
że możesz sobie odpocząć. Budo- 


oraz potężniejszych jednostek bo¬ 
jowych. Konieczna jest rówriież bu¬ 
dowa bunkrów, gdyż po rozpoczę¬ 
ciu działań zbrojnych jednostek 
jest ciągle za mało, a kolonia musi 


JAK SOBIE POSCIELESZ... 
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elektrownie węglowe, a drugi kilka 


kolonii. Pierwszym budynkiem, jaki 


□loków mieszkalnych i biur oraz 




nowe farmy. Kolejnym wąskim 


3 


gardłem jest zbyt mała liczba cię¬ 
żarówek transportowych oraz 
dźwigów budowlanych, więc trze¬ 
ba wybudować fabrykę produkują¬ 
cą te pojazdy. Poza tym jedna ko¬ 
palnia węgla już nie wystarcza, 
gdyż zaopatruje ona zarówno 

elektrownie jak i hutę. Konieczne 

będzie również postawienie nowej 
platformy wiertniczej. 

Jednak to nie koniec kłopotów. 
Nawet pobieżna analiza obecnego 
stanu kolonii ujawni dwie niepokoją¬ 
ce sprawy. Po pierwsze, nie posia¬ 
dasz żadnych instalacji militarnych, 
a po drugie nią rozpocząłeś jeszcze 

badań naukowych. Musisz jak naj¬ 
szybciej nadrobić zaległości. Na po¬ 
czątek wysstafózy jedno 
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być broniona. Już niedługo twoje 
osiedle powinno być w pełni samo¬ 
wystarczalne i gotowe do nadcho- 
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dzącej wojny. 


Jeśli sprawnie i szybko doprowa¬ 
dziłeś kolonię do obecnego stanu, 
to masz szanse na zwycięstwo. Mu 
sisz jednak się spieszyć, gdyż prze 
ciwnicy na pewno nie będą czekać 
Jeśli do tej pory nie przeprowadzi¬ 
łeś rozpoznania, zrób to teraz. 
Szczególnie istotne jest odnalezie¬ 
nie kopalni i platform wiertniczych 
przeciwników. Ponieważ buduje się 
je tam, gdzie są surowce, więc nie¬ 
które z nich będą oddalone od kole 
nii wroga i tym samym gorzej strze¬ 
żone. To właśnie one powinny być 
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w miarę 

warto stawiać następne, gdyż im 
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celem twoich pierwszych ataków* ża* Zniszczenie elektrowni wymaga 
Równie łakomym kąskiem są elek- silnej armii i będzie okupione duży- 
trownie oraz farmy, ale te są naj~ mi stratami, gdyż stoją 
częściej położone w pobliżu cen- trum kolonii i są dobrze strzeżone. 

trum kolonii i niezwykle trudne do Poza tym zawsze trzeba jeszcze 
zniszczenia* 

W ENEMY NATIONS widać do¬ 
kładnie, że podstawą sukcesu 
w wojnie jest sprawnie działająca kiem w przypadku niepowodzenia 
gospodarka. Odcięcie dopływu ropy pierwszego natarcia lub ataku które- 

bardzo szybko unieruchamia jed- goś z pozostałych wrogów, 

nostki przeciwnika, tak że 
można do nich strzelać jak 

do kaczek. Przerwanie do¬ 
staw rudy unieruchamia hu¬ 
ty, a bez stali nie można bu¬ 
dować nowych jednostek 
i remontować uszkodzo¬ 
nych. Zniszczenie kopalni 
węgla wyłącza z gry nie tyf 
ko huty, ale i elektrownie 
chyba że wróg zdążył posta¬ 
wie „atomówki”. Pozbawio¬ 
ne energii elektrycznej fa- 
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zniszczyć te jednostki przeciwnika, 
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stanie olironić 
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przed kontrata 
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go, wystarczy zostawić kitka jedno- 


to pojazdy jeżdżą nadal, tyle że wot- 
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stek, aby dokończyły dzieła, a resztę 

wysłać na następnego. W miarę moż¬ 
liwości wado przeprowadzać ataki 


niej. 
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Powyższe niedociągnięcia spra¬ 
wiają, że gra traci na realizmie 
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Przy tak dużym 
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nacisku na odpo¬ 
wiedni rozwój ko¬ 
lonii, pominięcie 
tych elementów 
znacznie uprasz- 

zależności 












cza 






pomiędzy siłą ar¬ 
mii i efektywno¬ 
ścią gospodarki 

W rzeczywistości 

armii nie 
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zależy 

od mocy produk- 

z kilku stron. Nawet dużo silniejszy cyjnych, ale także od sprawnego 
wróg może w takim wypadku ponieść systemu zaopatrzenia, a tego ele- 

znaczne straty, gdyż będzie musiał mentu w EN nie ma. 

Oczywiście EN oferuje również 
w jedno miejsce odstania inne. Takty- możliwość zabawy w kilka osób, jed- 

ka ugryź i uciekaj była stosowana nak na trochę innych zasadach niż te 
w wielu wojnach i z powodzeniem. spotykane dotychczas. Qtóż po roz¬ 
poczęciu gry, nie ma możliwości za¬ 
trzymania upływu czasu. Jeśli w mo 
EN posiada znaczne wymagania mencie startu nie było chętnych do 

zabawy lub któryś z graczy zrezy 
gnuje w trakcie gry, to rolę tę przej¬ 
muje komputer. W każdej chwili do 
gry może przyłączyć się dowolna 
osoba, o ile tylko nacja, którą chce 

kierować, nie jest prowadzona przez 
innego gracza. Takie rozwiązanie 
pozwala np, ominąć początkową fa¬ 
zę gry i przyłączyć się dopiero, gdy 

kolonia będzie już rozwinięta. Nieste¬ 
ty, ma to swoją cenę, gdyż komputer 
najlepszym strategiem nie jest. 

W sumie ENEMY NATIONS nie 
wnosi nic nowego do strategii w cza¬ 
sie rzeczywistym, ale także zbytnio 
nie odstaje od poziomu innych gier 








dzielić siły 


a ściągając jednostki 
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SNY CZY KOSZMARY? 


sprzętowe. Na PI00 z 32 MB RAM 
gra wlokła się niemiłosiernie. Przy¬ 
spieszenie upływu czasu spowodo¬ 
wało natomiast przeskoki zegara co 
30-60 sekund. Jak można się do¬ 
myślić, rezultaty były opłakane: a to 

w centrum kolonii pojawiały się nie 
wiadomo skąd wrogie jednostki, a to 
własne oddziały znalazły się nagle 

w środku sił wroga itp. Jest to jedy¬ 
na poważna, choć niestety dokuczii- 
Grupy uderzeniowe warto jest wa wada gry. Pozostałe zarzuty do- 

podzielić na dwie podgrupy. Zada* tyczą kilku szczegółów, które nie 

niem pierwszej, składającej się mają wpływu na przebieg rozgrywki, 

z jednostek o dużej sile ognia (He- ale psują jej ogólny obraz. Otóż jed- 

avy Rover, Rocket Launcher, Ato- nymi z pierwszych możliwych do 

mizer...), bidzie niszczenie budowli opracowania wynalazków są radio tego typu. Jest ona rzetelnie wykona 

i umocnień. Druga, w skład której i radar i!), co nie bardzo pasuje 'do na, a uproszczenia nie są aż tak ka 

powinny wchodzić szybkie i zwrot- epoki lotów międzygwiezdnych. To rygodne, tym bardziej, że pojawiają 

ne jednostki J Destructor, Spotter, tak, jakby w czasie drugiej wojny się one we wszystkich grach należą- 

Mortar...), odpowiedzialna będzie światowej odkrywać koto i proch. Po cych do tego gatunku. Tak naprawdę 

za eliminację wrogich maszyn przy- drugie, zupełnie pominięto problem jedynym poważnym minusem są wy- 

przesylania energii i benzyny. Elek- magania sprzętowe, które zapewne 

atakowanym budynkom. Kluczem trownie po prostu produkują energię znacznie ograniczą krąg odbiorców, 

do sukcesu jest szybkie i tyle. Nie trzeba prowadzić żadnych 

zniszczenie jednostek strzegących linii energetycznych i jedynym spo- 

budowli, gdyż nadjeżdżające póź- sobem odcięcia dopływu prądu do 

niej pojedyncze maszyny, nawet fabryki/kopalni jest zniszczenie 

bardzo potężne, nie są dużym za- elektrowni (lub fabryki). Jeśli chodzi 

grożeniem dla kilkunastu twoich. o benzynę, to nie ma potrzeby tan¬ 
kowania pojazdów. Wystarczy że j 
prowadzić stopniowo, ale systema- rafineria po prostu wytwarza paliwo, 
tycznie. Po „unieruchomieniu" jedne- Poza tym, jeśli skończą się zapasy, 
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bryki 'zerywają produkcję i masz 
przeciwnika jak na tacy. Wybór celu 

uderzenia zależy od położenia wy¬ 
żej wymienionych budowli, ale każ¬ 
da decyzja ma swoje słabe strony. 
Zniszczenie kopalni nie unierucho¬ 
mi wroga natychmiast, gdyż zawsze 

zapasy, a poza tym 
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DYSTRYBUTOR PC - NIEZDARY 
TIREiiH WYDANIA PI - MB2NARY 
PC WIN'95 
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hi 


Min. 486 0X2/66. 8 MB RAM 












Eliminację przeciwników należy 
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(noże mieć dostęp do drugiego zło- 
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5 prtc d Lłi dEtalrCzna 


82-300 Elbląg, 
■I. Skrzydlata la 

httarffMM.lanser.tm.pl 


Tel. 0-55 33-59-44 


U 


JEDYNY W POLSC 




Spntdti hurtowa 




{ 


Tel. 0-55 33 61 36 




SYSTEM WYSYŁKOWI 






F£ji/s«fcr*taffci 24 godziny 


. > 


0-55 33 93 


SPR 2 EOAŻY RA TALNiJ 


NAGRAJ SWOJE ZAMÓWIENIE 




— 


Oferta miesiąca na 

Playstation: 
programy w cenie 

99 zt 

Air Comba! Platlnium 
Tekeii PPatinlum 
Wipeeut Platmium 


NHL 98 (paMjetemi k| 
Nlghta Warrior* 

Htghta -™___ 

Real dem Evll 
St«ga lowfing Car 
(II a lo o a d 1 

Shlrtig The Holy Ark 

Sonio 30 ' 

Sonic Jem 

Street Rghter Alpha 3 

Swaąman 

The Crow 

TDmb Raider 

Traah tt 
Trico Gekka 
Tunel Bi 

Juraealc Park (II eto pad) 
Vir1ual Pool 
Warcraft li 


r 


Rewelacyjni! 32-bitowa (tonsoU de gier. 
W nstriwie joypsd, kabel połączeniowy 
de TY poprze^ gniazda Ctilnch lub Euro, 
Instrukcja w Języku polskim, 1 rek 
gwarancji, 


V.:, 




3S4»itowa 
konsola do gier. 
W zestawie joypad, 
dysk demo, kabel do 
podłączenia do TV 


Aby zamówić Piay Siatlcn wpłać 

79 zł na adres firmy LANSER, pozostałą 
kwdę zapłacił* przy odbierze 


I-I 


programy w cenie 

149 zł 


N/W 


z Euro-Scartt instrukcja 




w języku polskim, 

1 rok gwarancji. 
Aby zamówić konsolę wpłać 79 zł 

nai adres firmy LANSER, 
pozostałą kwotą zapłacisz przy odbiorze 


Slrlke 96 
Pro Wrósł ling 
Sogcer 97 
Steel Her bing er 
Olimpie Soccer 

programy w cenie 

1S9zł 

3 X treme <P L> 

PO r ed 

Tempest 3D 
Su per sonie Rac er 
J*ł Haider 

progra my w ceni e 

169 zł 

Re wen Project 
TwJated Metal 2 <PL> 

Project Overklll 

Impact ftaeing 
Black Down 

progr amy w cenie 

179 zł 

Klng’s Field <PL> 

NHL Face OH 
Samuraj Shadow 
Rally Cross <PL> 
Speedster <PL> 


konsole 32- bitowe, pad, 
kable podłączeniowe, dysk 
demo, Instrukcja w języku 


Wybrane tytuły 
Sony PtayStation; 


polskim 


Actua Soccer 97 
Adidas Power Soccer 97 
Agent Atnstrong 
A IV EwoMtoh Global 
AEI Star Soccer 
Area 51 

Ratlblazer Championa 
Battla Statioi) 

Broken Helis 

Subsy 3D 

Bug Rldens 
Carnags Heart <PL> 

City of Lo*t ChJIdren <PL> 
Command A Conquor 
Contra 

Crdsh Sandlooot <PL> 
Crack (październik.} 
Crusad^r: No Remorse 
Crypt Kłller 
Dark Forces 
Darkfight Conflict 

Dcalhtrap Dungeon 

Dostruetion Dorby 2 

Die Kard Trilogy 
Dliewarld 2 
Epidemie 

Ezhumod 

Fantastlc 4 
Fala! Fury 
FIFA 97 

Fighting Force (październiki 
Finał Fantasy VII (listopad) 
Formula 1 97 <PL> 

I G-Połice (październiki 
Hard Bolled 
Hav«n'ę Gale 
Horc’s Adwenture 
Herkules (październiki 
Mezon 

Hyper Finał Na ich 
Indeupandenco Day 
Inter. Stqwrstar Soccer 97 
Joe Bfow 

Kingę of Fighter* 95 
Ltttlc Big Adwenture 
Machinę Hunter 
Magle The Gathoring 
Mass Deztmctlon 
Mechwarrlor 2 
Mego Man 8 

Mego Man Battle Chasse 
Micro Machines V3 
Mldnlghl Run 
Monsler Truck 
Meto Rac er 

Motor Mash 
Ne notek WarriOT 
Ma&car 98 (p iJdli■llllkj 
NBA In the Zona 2 

NBA Life 97 

Neod For Speed II 
NHL Open Ina 

Nig^lhnarg Crealure (pażdzji 

Not* 

Nu cle ar Strłke 

Otldw.i Abe s Oddyscc 

Over Blood 

Owęrboard | paidziemi k) 
Pandemonium 2 (pażdŁ) 
Pandemonium 
Perfect Weonon 
PGA Tour 98 
Pitfall 3D 
Porsche Challange 
Raw Storni 


Wtpeout 2097 


WoridWHd* Soccer 98 


j«w. + jedna gra do wyboru 


I październik) 


Stricker 96 


Pro Wrestling 3D 


Oferta miesiąca na 
Sega Saturn: 


j .w. + jedna g ra do wyboru: 




Mech warrior 2 


programy w cenie 

139 zł 

Battle Monster 

Black Fire 

Sram Machin* Mend 
Daytone USA 
Ghan War 
HI Octan 
Htway 2000 
impact Rac Ing 
Prima! Rangę 
Vlrtua Rac Ing 
Lammiogę 3D 






Steal Harbina er 


*VVV s l !j 


zestaw: konsola + gra do wyboru; 
Prima! Rangę - pojedynek dinozaurów 
lemmings 30* logiczna 

Battle Monster - bijatyka 


j.w* + jedna gra do wyboru 


Ragę Racer<PL> 


| Rally Gross <PL> 


progra my w ceni e 

169 zł 

Rag* Racer <PL> 
Warhammer 


> Nowa atrakcyjna oferta sprzedaży 

> Darmowe materiały reklamowe 

> Wysokie rabaty 

> Możliwość negocjacji cen 

> Terminy płatności 

> Największy wybór produktów 

> Konkursy dla sklepów z atrakcyjnymi 
nagrodami 


programy w cenie 

149 zł 

NBA Jam Eztreme 
In The Hunt 
OH World Intereeplor 
Otympic Soccer 
StarFighter 30OO 
Street Racer 






Polecany akcesoria do 
PłayStztłon 








programy w cenie 

159 zł 


Memory Gard 
Kabel RFU 

Mufti Tap 

KOftiroFer Standard 


89 zl 
119 zł 
189zl 
109 zł 
I29sf 
129*1 










Sega Rally 
VlrtU* On 


Mysz 

Analogowy Joystick 


DoOm 


programy w cenie 

169 zł 

Penzer Dragon II 
Pebbl* Bo a oh Golf 
Pin ba II Graffiti 
Spot Goes To Hollywood 

programy w cenie 

179x1 

Alhleta King* 

Gun Orłf on 
Grin Run 

World Wlde Soccer 97 

programy w cenie 

189 zł 


PS Super Pad 
PS Pro Pad 


70x1 
85 zl 
204 zł 
134 zl 
84x1 

174zl 

114 zl 
294 zl 
234 zl 


Joystick Ancatfe 


Program Psd 


MernOry Ca^PAr; 

Light Gun 
Kierownica 
Manetkę lotnicza 
CD Gamę System 
Cloaner 


91 zl 


Cofttroler Stotion 
Co n troi o r Statlon 


64 zł 
69zl 
79 

69 zł 
39 zl 
139zl 

139 zl 


AHon Trylogy 
NBA Lhre 97 
NHL 97 


Link Cabl* 
EztonsicMn Cable 
Pistolet Predetor 
Torba 


Virtuo Flghttr Klds 


Bug Too 


ta % rewelacyjna 


programy w cenie 

199 zł 


64 bitowa konsola do gier. 
Zestaw zawiera ■ - de go pada analogowego, 

kable łączące z TV. 1 rok gwarancji. 


Area 51 

Ole Hard Arced* 

FIFA 97 

Dla Hard Trylogy 

Vlrtue Cop 2 
Yirtun Flghtor 2 


Babel Assoult II 
Reeldent Ewll 2 (listopad) 
Return iFire 

Riot 

Sentlent <PL> 

Soui Blade <PL> 


Blagi Corps 

FI Pol* PosHIon 
H*xen 64 

Lylet Wars-Sisrfpz 64 


Nintendo ControSor 111xł 

Memory Cord 


Największy wybór asortmeritu 
w Polsce 

■ Nowości 7 ^ H H 

Co miesiąc oferty specjalne 
Fachowa obsługa 

>Xid 1 X darmowa wysyłka 
katalogu produktów do 
wszystkich zainteresowanych 

> Katalog zawiera opis 
produktów, cenę, oferty 
promocyjne, zapowiedzi 


"w 


59 zł 


Akcesoria do 

SegaSalurm 

Contooilor Sega 
RF-Unłt 




Street Fighrt er EX Płuę (p^Łę.) 


Street Racer 


Wybrane tytuły na 

Saturna: 

Atlantic* | październik} 
Bombę r Men 
Commend and Conqu*r 
Cm |paźd z ternie] 

Dark Savlor 
Darklłght Conflict 
Olgłtel PlnbaJI 
Olaćworld 2 
Dragon Force 
Flghterp Mega ttlz 
Fig htIng Ylpere 
Formule Kurt* 

L*«t Broni (lletooad) 

Mad den NFL 96 

l iaaieiTT 

Mechwarrior 3 
Mr, Borisa 


Super Pnd 
Fun Pad fHuę 
Super Pad Pica 
30 Sharfc Pod Pro 

Aread& Shark 
nclka Lotnicza 
Kierownica 
Memory ę*dfc^(X4) 


94 zł 
114 zł 

114 zl 

134X1 
204 zl 

294x1 

294X1 

1198 


Super Fang CoMection 

Sytidicate Werę 

Tekken 2 <PL> 

Tenks <PL> 

Tlgor Shark 
To bal No. 1 

Tom Raider 2 (listopad) 

To mb Raider 

Total NBA 97 
Transport Tacoon 

v«ndAl Harta 

tc Park 
I V-Raliy <PL> 

Warcraft II 
I Wargods 

I WCW VS The World 
Wlng Commander IV 
I Wing Over 
I X-C0M 3 Apocalypse 

X*viu5 3D 


119 zl 
119zt 




Super Marlo 64 
Super Marlo Kart 64 

Klllor Instinct Gcld 64 
Pilot Wtnga 64 

Wave Racer 

Star Wara 
Tu ro k 


r’ 




r 


Super Pad 8 
Eelips* Pad 


74 *ł 
95x1 
144 xF 

194 xl 

154 ił 


Memory Gard Plu* 

Starter Kit 

SJiark + Memory 

Gard 


J 


224 z) 


64 xł 
74x1 
79 rł 


Terminator Pad 
¥oyag*r Pad 
Ezploror Pad 
Pistolet Pred itorił 139 zł 






Torba 


139xł 


Ceny podane bez kosztów przesyłki 




































































































































































SS: W takim razie * czy 


SONIC 


SS: Ktedy zostało za- 


JB: Tak, na pewno 


Ro- 


konsoli 


botnik zawsze jest głów- 


ifi 


decydowano , ze następna 




gra w której pojawi się SONIC to 


nym przeciwnikiem Sonica. Będą też 


JB: Zastosowanie techniki „cross 


a 


grę o jakieś 10 


będą 


i 


np. Taiis umie latać. 


JB; W swoim czasie pracowali- 


klatek animacji na sekundę. Podob- 


!* 


śmy nad szybkim, trójwymiarowym 


i samochodem. 


a 


engine do Saturna, na bazie którego 


SS: To y co uderza w SONIC R to praktycznie niemożliwy do osiągnię- 


mogtyby powstać wyścigi. SEGA za- 


znakomita grafika (30 klatek na se- 


+ 


proponowała nam kontrakt na nową 


kundę). Czy było wam trudno uzy - 


Saturn ma także lepsze cieniowa- 


grę - wyszliśmy z naszym pomysłem 


skać tak wysoki poziom? Z czego je - 


nie Gorauda 


■- 


wyścigów. 


SS: Jaka jest przewidywana data 


SS: Może sukces MARIO KART 64 


JB: No cóż. po prostu tak wyszto. 


■ 


przez 


miał wpływ na tę decyzję? 
JB: Być może... 


Jeśli przyjdzie nam do głowy jakiś 


PSYGNOStS 


JB: 20 listopada 1997 


■ 


ciekawszy elekt, to na pewno go wtą- 


Dziękujemy za rozmowę 


w wersji na kompu 


ter Amiga LEANDER, Z ostatnich na¬ 
szych tytułów wymieniłbym MiCKEY 

MANIA, TOY STORY i SONIC 3D. 


jest 




tam cafe mnóstwo ukrytych tras i bo¬ 
nusów, ale osobiście nie mogłem 


znaleźć żadnego. Biorąc też po uwa- 


Przy SONIC R zajmuję się opracowy- 


gę moc Nintendo 64 wydaje mi się, 


waniem konceptu gry, jestem też 
głównym programistą. 


zeta 


■ 


SS: Zostawmy w spokoju inne 
gry. Powiedz nam coś o SONIC R! 

1 JB: Z przyjemnością. Nasz 
trójwymiarowy engine zo¬ 
stał tak zaprojektowany, aby 
dać graczom jak najwięcej 


darnym zespołem SONIC TEAM? 
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swobody. Mamy tu do czy- 
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1 j 


miarowej platformówki 
gracz nie musi przez 
czas pozostawać na trasie! 












































































































rów, ;akie się ostat¬ 


nio pojawiły* O plu¬ 


sach i minusach Sa- 


turnowe konwers i 


przekonamy się już 


przedstawiamy 


zas 


wywiad z szefem ze- 


nego za konwersję 
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W każdym, n a weli nowoczesnym 

'komputerze PC znajduje się procesor dźwiękowe z rodziny SoundBlaser szym działaniem gry. 

serce komputera. PeCet został tak należą do grupy ostro chłonącej ży- powstaje „Potworny Dźwięk"? Przede 

ciodajną moc procesora. Znajomy 

nieustannie przepływają programista stwierdzi 1 nawet, że peł- (nieprofesjonalnych) kart dźwięko- 

na obsługa karty SoundBlaster (mu- wych, która zajmuje slot PCI w kom¬ 
ży ka, 

potrafi zjeść nawet do 30% mocy 

wiedzieć 


Powszechnie używane karty 


się oczywiście z płynniej- 


wszystkim jest ftp jedna z pierwszych 


skonstruowany, że wszystkie in 


strukcje 

przez procesor. Załóżmy, że podczas 
uruchomienia zaawansowanej gry 
3D procesor zaczyna być wykorzy¬ 
stywany 

ku podczas gdy 70% z całej mocy 
procesora zostaje skierowane na ren- 
derowanie 


■' 


■ 


i- 


puterze, przez co transfer danych we 


i 


wnątrz komputera odbywa się z o wie- 

niż to miało 


F 


procesora ] 
o co chodzi - czy czasem czytając in- 


miejsce w przypadku slotu ISA. Po 
drugie, sercem Monster Sourtd jest 


i 


K 


E p f 


-i 


- 


nowej gry nie 


raffki, kolejne 15% gdzieś małej notatki, która skromnie chip Reedom 5600. którego nazwa 

za siebie (oczywiście wol 


Wyproduko 

wany przez fir 

mę Diamond 
Mu Et imedia ak 
celerator trze 
ciego wymiaru 

Monster 
jest niewąt 
pliwie dosko 

natym nabyt 

kiem dla 
wszystkich 
Cetowych gra 

czy. Spośród 

wszystkich 
kart opartych 

na chipach 
3Dfx to właśnie 

Monster 


mówi sama 


ność dla procesora.,,). Dodatkowo 


karta jest wyposażona w akcelerowa 


ny port joysticka, który po raz kolejny 


odciąża procesor. Sama akceleracja 


dźwięku/joya to jeszcze nie wszystko. 


Monster Sound standardowo wyposa 


żony jest w dodatkowy moduł Wave 


Table, na którym znajduje się zapisa- 


instrumentów Midi * synteza 


ne 


WaveTable jest kompatybilna z (Jene¬ 


rał Midi i kann mi firmy Roland) ,dzię 


ki czemu można pożegnać się z piska- 


przypada na odgrywanie dźwięków 


proponuje „jeśli gra działa za wolno, 


mi wydobywanymi przez poczciwego 


proponujemy wyłączyć dźwięk"? 
Nadszedł czas na 




(a pozostałe 15% na całą resztę). 


i 


m 


ł 


■* 


p 


W ten sposób procesor jest niepo- 


za¬ 


i a a 


płacić za technologię 


trzebnie zajmowany przez funkcje, 
którymi powinien zajmować się 
*przęc. Sytuacja taka nie ma miejsca 
np. w konsolach, gdzie w środku pu¬ 
dła siedzi 5 procesorów 


■Akcelerator dźwięku 


Aureal A3D 


Do tej 
akceleratory graficzne 
3D jest właśnie 


pory spotykaliśmy jedynie 


Nowa technologia A3D firmy Aureal 

trójwy- 


takim akceleratorem, pozwala karcie na generowanie 


z nich odpowiedzialny jest za co in- 


który przejmuje od procesora funkcje 


miarowego 


stał się naj 


nego (procesor graficzny, dźwięko- 


generowania grafiki. Monster Sound, 


nego 


wy, k i procesor). Aby ułatwić życie 


podobnie jak Monster 3D jest także 


popularniejszy 

doskonale 


-r 


akceleratorem 


użytkownikom komputerów 


PC 


(i autorom gier) wymyślono właśnie Monster Sound przej- 


1 


akceleratory - dodatkowe procesory, 


muje za- 


które przejmują na siebie 


Wie o tym firma 
Diamond, która 

swą najnow 

kartę 

dźwiękową* 

nazwała 
Monster 
und, tworząc 

w ten sposób 
rodzinę „po 
twornych” pro 

duktów. 


zrzucone wcześniej na proce¬ 


sor 






L 




ku. Nie czasnazagłę 


bianie się w technolo¬ 


gię: wystarczy obejrzeć 


(i posłuchać) kilka przykładowych 


dem dołączanych do zestawu, aby na¬ 


prawdę uwierzyć, że to działa. Oczywi¬ 


ście przy standardowych dwóch glo 


twarzania dźwięku od 


i" 


■ 


śnieżkach, stojących z obis stron mon i to 


procesora i tym samym 


E 


82 
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ra, praktycznie nie słychać różnicy; wy¬ 
starczy jednak podłączyć drugą parę pie¬ 
cyków (Monster Sound ma wyjścia na 4 
głośniki!'- i ustawić je tak, aby stanowi¬ 
sko osoby siedzącej przy klawiaturze 
znajdowało się pośrodku. Twórcy syste¬ 
mu A3D widocznie zdawali sobie spra¬ 
wę z ciasnoty polskich mieszkań, bo¬ 
wiem opcjonalnie można włączyć spe¬ 
cjalny tryb słuchawek, który znakomicie 
sprawdza się w praktyce. Za przykład 
mogą tu posłużyć dołączane do zestawu 

gry OUTLAWŚ, SIM COPTER i TI¬ 
GERSHARK. Najlepiej zilustruje to 
OUTLAWS, tam też A3D znajduje pole 

do popisu. Zamykając oc 2 y ze słuchaw¬ 
kami na uszach można zagłębić się 
w świat dźwięków, wyławiając powoli 
okrzyki przeciwników dobiegające z ty¬ 
lu, z boku i... z góry! Praktycznie na pod¬ 
stawie dźwięków można wyłowić pozy¬ 
cję nieprzyjaciela, aby posiać mu celną 
kulkę, Testowałem OUTLAWS, korzy¬ 
stając z obydwu Potworów - Monster 
3D i Monster Sound; było to jedno z naj¬ 
ciekawszych doświadczeń gierko wy ch 

na PeCecie, jakiego miałem sposobność 
doznać w ciągu ostatnich kilku 
miesięcy, _ 


TIGERSHARK i SIM COPTER nie 


by nie to, pierwszy poleciłbym jej seryj¬ 
ne montowanie w nowych komputerach. 
Firma Diamond przewidziała i ten stan 
rzeczy; Monster Sound da się bez naj¬ 
mniejszych problemów zainstalować 
obok obecnej wcześniej karty dźwięko¬ 
wej, Czekając na lepsze czasy (i nowe 
gry) należy podpiąć do Monstera znajdu¬ 
jącym się w komplecie kablem, starą kar¬ 
tę, dzięki czemu nie trzeba rozstawiać 

kolejnej pary głośników. 

Instalacja karty przebiega baz żad¬ 
nych problemów. Na płycie CD doda¬ 
wanej do karty, oprócz driverów znaj¬ 
duje się kilka użytecznych progra¬ 
mów; między innymi wspomniane 
wcześniej dema, playeiy oraz pand 
sterowania karty. To właśnie tam prze¬ 
łącza się tryby pracy (2 głośniki / 4 


by się stało, gdyby tak dobra karta zo¬ 
stała zapomniana, zaś potężne możli¬ 
wości w niej drzemiące pozostały nie 
wykorzystane. Choć w tej chwili 
Monster Sound to jedynie ciekawost¬ 
ka; kto wie, czy za pół roku nie stanie 
się nowym standardem. 


przynoszą ze sobą rewolucji na miarę 

OUTLAWS, jednak przyjemnie jest 
w TIGERSHARK słyszeć, jak świeżo 
odpalona torpeda majestatycznie prze¬ 
suwa się w stronę statku przeciwnika. 
Mówiąc krótko - system trójwymiaro¬ 
wego dźwięku A3D ma szansę zrewolu¬ 
cjonizować gry PeCetowe. Do końca ro¬ 
ku ma jeszcze ukazać się kilka gier wy¬ 
korzystujących A3D, w tym: TUROK. 
FORSAKEN, DARK PROJECT, MA- 
GESLAYER, JEDI KNIGHT, DARK 

YENGEANĆE, TANARUS. Nieco 

później zapowiadane są: GOLGOTH A, 
SIM CITY 3000, TUROK 2, CRIME 
CITIES, MECHWARRIOR 3. Umowy 


Marcin K, Górecki 


W pudełku 

Karta Monster Sound 3D 
Płyta CD z driverami 
Pełne gry: OUTLAWS, SIM 
COPTER, TIGERSHARK 

Kabel do podpięcia starej karty 
dźwiękowej, 

Flash Bios umożliwia samodziel¬ 
ny upgrade ciupa. 


z firmą AURAL podpisały takie firmy 


jak WESTWOOD, VIRG1N, UBI 
SOFT, TECHLAND (!), SONY, SIER¬ 
RA, RAVEN, PSYGNOSIS, PROBE 

INTERPLAY, GT INTERACTIVE 

MICROPROSE. ELDOS, ELECTRO¬ 
NIC ARTS, ACTIYISION , RED ORB 
IACCLAJM, czyli właściwie wszystkie 
liczące się w tym biznesie. Wypada je¬ 


Zalety 


głośniki i słuchawki) i ustawia inne 


pożyteczne opcje. Podczas kuku dni 
użytkowania karta zachowywała się 
nienagannie, nie powodując żadnych 
kłopotów. Emulacja SoudBiastera 
działała przyzwoicie we wszystkich 
grach, które dały się otworzyć 
w DOS-owym okienku. Jednak po 
wyjściu z Windows’95, Monster So¬ 
und automatycznie staje się martwy. 


Akceleracja dźwięku i portu Joy¬ 


f 


sticka. 


t 


Technologia A3D daje efekt trój 
wymiarowego dźwięku ! 

Moduł Wavetable, 

Dobre przetworniki; czysty dźwięk, 
Flash Bios umożliwia samodziel¬ 
ny upgrade chipa. 


dynie czekać na nowe tytuły! 


Użytkowanie 

Monster Sound jest kartą sprzętowo 
kompatybilną jedynie z dinerami Di- 
rect-X, Oznacza to, że wszystkie gry ko¬ 
rzystające z pakietu Direct-X (a ściślej 
mówiąc z wchodzącego w jego skład 
systemu Direct Sound) są dopalane 
sprzętowo przez tę kartę. Uruchomienie 
z dźwiękiem innych niż Di- 
rect-XH)wych gier jest możliwe za po¬ 
mocą emulatora karty SoundBlaster, któ¬ 
ry uruchamia się jedynie w DOS-owym 
okienku Windows'95. Monster Sound po 
prostu nie działa w systemie DOS. Gdy¬ 


Wady 

Niewiele tytułów wykorzystują¬ 
cych technologię A3D. 
Bezużyteczna w DOS. 
Kompatybilna z SB tylko przez 
emulację 


ii! ■ 
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Podsumowanie 

Monster Sound to karta wyprzedza¬ 
jąca nieco epokę, W tej chwili istnieją 
trzy gry (i demo czwartej - GOLGO- 
THA), które wykorzystują jej możli¬ 
wości, a to zdecydowanie zbyt mało, 
jak na tę cenę. Czy Monster Sound 
podbije serca graczy podobnie, jak 
zrobił to Monster 3D? To zależy jedy¬ 
nie od developerów i szybkości, z jaką 
będą pojawiać się nowe aplikacje ge¬ 
nerujące trójwymiarowy dźwięk. Złe 
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50-427 Wrocław, ul. Krakowska 82 
tel.(0 71)342 20 61 do 66 
fax (0 71)342 60 85 


łl 


H 


3 
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Chevroletl Corvette różni się od Trabanta prawie wszystkim, pomimo ie obydwa są 
samochodami. Podobnie najnowszy akcelerator graficzny Diamond Monster 3D 
oparły na chipach 3Dfx różni się prawie wszystkim od pozostałych akceleratorów. 

„Po uruchomieniu jakiejkolwiek gry napisanej na 30fx od razu rzuca się w oczy 
wysoka rozdzielczość, wygładzone tekstury, brak jakichkolwiek rozłażących się 
pikseli oraz superszybka i u lira płynna animacja..* Diamond Monster w tej chwili 
fest bez dwóch zdań najlepszym akceleratorem 3D na rynku, a wziqwszy pod 
uwagę zapowiedzi gier na najbliższy rok * raczej na pewno nim pozostanie.* - 
Secret Sondce 6/97 i.70 
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* 


Ul. Ciołka 35 pawilon 4, W-w a 
tal. (O 22) 36 23 13, O 602 230 906 
http://www.acticm.Corn.pl 
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Do chwili obecnej w samej Japonii śniej zakończyć życie. Obserwowanie 
1 sprzedano już prawie 10 milionów tej 
* zabawki, a na pólkach wciąż jej brakuje, 

Ale jaja! 

Tamagotchi to wirtualne zwierząt 

ko zamieszkujące ciekłokrystaliczny w Wielkiej Brytanii dochodzą już do 

wyświetlacz, umieszczony w plastiko- 25, a absolutny mistrz hodował swój 

wym jajeczku na łańcuszku, umożli- ideał przez 35 dni. Na każdego jednak 

wiąjącym przypięcie go. Raz włąezo- przychodzi jego pora. Również na ku¬ 

nę ja jko nigdy się nie wyłącza i działa 

aż do wyczerpania baterii. Pierwsze ekraniku pojawia się aniołek, a na 

oryginalne Tamagotchi jest kurczą- przykład w angielskiej Tama wracana 

kiem, a pod wyświetlaczem są trzy rodzinną planetę. Na Internecie poja- 

przydski. Służą one kolejno do ży- wiły się wirtualne cmentarze, na któ- 

wienia, zabawy oraz ogólnej opieki rych można poczytać,ile żyl czyjś Ta- 

i sprawdzania samopoczucia naszego ma i jak bardzo kochał go jego właści- 

podopiecznego. ciek Długo rozpaczać nie trzeba, bo 


bieńców. Efekt końcowy pokarze, kto 

był Lepszym opiekunem. 

Równolegle z całą gorączką produk¬ 
cje swoich wersji jajek rozpoczęli 
Chińczycy. I na naszym rynku więk¬ 
szość stanowią modele Madę in China. 
Podstawowa na pierwszy rzut oka róż- 


zmian zachodzących w organi¬ 
zmie naszego pupila w zależności od 
starań to w sumie największa atrakcja 
Średnia wieku Tamagotchi to 12 lat, 








i 12 ludzkich dni. Rekordziści 




nica to cztery przyciski, ale dalsze za 


sady są podobne i nie zauważyłem 
większej różnicy. Nie wiem jednak 
czy zastosowany chip jest równie czuły 
na warunki stworzone przez opiekuna. 
Oprócz ku i czaka może być piesek, 
rybka, panda, dinozaur i kot. 

8 dni z Życia mojego Tamapieska: 

Dzień L Zaczęło się. Po ok. godzi¬ 
nie pojawiło się coś przypominającego 
psa i od razu usnęło. 
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Legenda gło 
si, że pierwsze 

jajko spadło 

kosmosu 
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i szybko 
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ło się rozmna 


na całym 
świecie. Tak 


naprawdę 
sprawcą całe 
go zamieszania 
jest firma 
dai, znany na 

całym świecie 

japoński produ 

cent zabawek. 

Koncernowi 

ostatnio nie 
wiodło się naj 

lepiej. 

wiadano już fu 

zję z elektro 
nicznym gigan 

tern 

Sprawy nabrały 
innego obrotu 

w listopadzie 

1996 roku, kie 
dy to na rynku 
ukazały się nie 
poparte żadną 

kampanią re 

klamową ja 
jeczka Tama 

gotchi. 
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Dzień 2. Wczesna pobudka. Piesek 


wystarczy wci¬ 
snąć reset po 
drugiej 
\ stro- 


r r 


f 


jest głodny. Nakarmiłem mlekiem, bo 
jeszcze miody. Pobawiłem się, potrę- 
sowałem i tak jeszcze kilka razy - ła¬ 
twizna, Wieczorem minęło dokładnie 
24 godziny, czyli 1 rok tamapsi. Miła 
niespodzianka, Jajo zagrało mi Happy 

Birthday, 

Dzień 3. Pobudka. Ale nabmdził. 
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Po odbez- 




pieczeniu bloka¬ 
dy baterii w ma¬ 
łym pudełeczku rozpo¬ 
czyna się życie. Urządzenie na 










Zanim wstałem, zdązyl już cztery razy, 
Ale zaraz! Trochę się zmienił. Urósł 
i nabrał kształtów, już widać uszy. Do 
diety dodałem mięso. 

Dzień 4 , Pobudka, sprzątanie i jeść. 
Je coraz więcej i stał się bardziej wy¬ 
magający. Coraz trudniej go zabawić 
a trzeba to robić coraz częściej. 

Dzień 5m O rany,jaki wielki! To chy¬ 
ba Rotweiler Na śniadanie zjada już 
trzy udźce, wypija dwie buteM mleka. 
Postanowiłem pierwszy raz dać mu ry¬ 
bę, do tej pory wydawało mi się to 
dziwne. 




wstępie prosi o podanie aktuai- 










nego czasu, będzie to potrzebne to 
prowadzenia dalszego życia, W po¬ 
czątkowej fazie na ekranie znajduje 
się tylko jajko, które już po paru godzi¬ 
nach zaczyna pękać i pojawia się nie¬ 
zgrabny ptaszek. Od tego mementu za¬ 
czyna się dla nas prawdziwe, ciężkie, 
dorosłe życie. Gdy tylko mały ujrzy 
światło dzienne.zaczyna drzeć dziób za 
żarciem. Pierwszy posiłek i już lepiej, 
ale jeszcze trzeba zadbać o właściwe 
warunki temperaturowe, a po jedzeniu 
odbyć obowiązkową zabawę. Żeby ku¬ 
rak nie wyrósł na głąba trzeba go syste¬ 
matycznie uczyć. Chwila odpoczynku, 
a już piszczy, żeby posprzątać po stra¬ 
wionym obiedzie. Gdy zaśnie oczywi¬ 
ście należy zgasić światło. 
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nie pudełka 

i gorączka zaczyna się od początku. 

Jajko mądrzejsze od kury 

Cały świat kompletnie na tym punk¬ 
cie oszalał. W Japonii, USA i Anglii 
brakuje TumaJajek w sklepach, a na 
czarnym rynku ceny gdzieniegdzie się¬ 
gają nawet kilkuset dolarów, Razem 
z nimi rozwinął się cały przemysł pa¬ 
miątek i gadżetów z wizerunkiem Ta¬ 
ma. Zwariowały nie tylko dzieciaki, ale 
także cała masa dorosłych. Zaganiane 
pracą bizneswomen nie mają prawdzi¬ 
wych rodzin, ale wirtualny podopieczny 
stał się idealnym ujściem dla instynktu 
macierzyńskiego. Nie będę się tu dalej 

rozwodził, dodam tylko, że to bardzo 
fajna zabawa, ale po trzecim zwierzaku 
już się trochę nudzi. Młodzi sadyści 
urządzają już zawody, kto szybciej 
wykończy swojego zwierzaka. W Japo¬ 
nii wymyślono już kolejne pokolenie 
Tamagotchi (Tamagotchi 2?). Tym ra¬ 
zem mają to być dinozaury z możliwo¬ 
ścią podłączenia dwóch urządzeń. Moż¬ 
na wtedy spotykać się ze znajomymi 
i skonfrontować przez kabel swoich ulu- 


Dzień 6. Jeść, bawić się, uczyć, 
sprzątać. 1 tak w r kółko co parę godzin. 
Dbam o to, aby wszystkie współczyn¬ 
niki były cały czas na maksa. 

Dzień 7. To już koń, a nie pies. Ma 
siedem lat i waży 48 kilo! 

Dzień 8. Wieczorem nie usłyszałem 
urodzinowej melodyjki. Co się stało? 
Patrzę. Czyżby wyświetlacz się po¬ 
psuł? Nie, to na ekranie pojawił się 


Czym skorupka za młodu.i. 

(opieka nad małym Tama to nie by 
le jaka zabawa, ale prawdziwy obo¬ 
wiązek, Zwierzak regularnie ok 21.00 
idzie spać, a wstaje głodny dwanaście 
godzin później. Trzeba regularnie go 
karmić, sprzątać po nim i zabawiać 
w przeciwnym razie nie wyrośnie na 
prawdziwego koguta. Wskazana jest 
także właściwa dieta i systematyczna 
nauka dyscypliny. Karmienie chipsa¬ 
mi i nadmierne rozpieszczanie może 
doprowadzić do tego, że nie będzie 
rozwijał się właściwie i może wcze- 


amotek. O nie ! Mój Tama nie żyje ! Ja 


kie błędy popełniłem? Być może dawa¬ 
łem mu jeść nieregularnie, może za du¬ 
żo, a może powinien jeść więcej ryb? 
Krótka żałoba i od początku. 


Joseph Tamaopiekun 


Dostarczył: ACTION, Warszawa 
ul. Ciołka 35, paw. 4, tel: 36 23 13 
Cena: ok. 65 zł 

Wymagania: Dużo czasu i cierpliwości 
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- roczna gwarancja 

- serwis SONY w całym Kraju 

- polska instrukcja obsługi 
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Przykładowe ceny gier: 


GRY 

AKCESORIA 


DESTRUCTION DER8Y 2 
DIE HARD TRI LOG Y 
FIFA '97 


- 209 zł 


- 209 zł 

- 169 zł 

- 178 zł 


LOADED 

MORTAL KO MB AT TRI LOG Y - 209 zl 

- 209 zł 

- 189 zł 

- 199 zł 

- 189 zł 


SEGA SAT1IRN 
NINTENDO 04 


PANDEMONIUM 

RESIDENT EVIL 
SIM CITY 2000 
TEKKEN 2 


SPK/HłAŻ WYSYPKOWA 


B- 


WYSYŁKOWA WYPOŻYCZALNIA GIER 


01-019 Warszawa ul.Nowolipki 14/37 

pon.-pt. 8 30 -16 30 teł. (022) 636-1004 fax. (022) 636-9335 
skr.pocz. 35/z 05-200 Wołomin 
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polega jedynie na klika¬ 
niu. Z cech charaktery¬ 
stycznych dla gry ro- 

te-piaying, zauważyłem 

podstawowych 
czynników, Do czarowa¬ 
nia nie musisz kombino- 








ł 


wać z miksturami, łącze¬ 
niem składników. Wy¬ 
starczy użyć czaru i po 
ptokaeh. 

Po wykonaniu zadania, na two- iiość czarów zwiększa się wraz 
jej drodze pojawi się tajemne z rozwojem gry. Nie wszystkie po- 

przejscie, umożliwiające bez- słaci mają ten sam potencjał 

pieczny powrót do miasta. Tytko i umiejętności czarowania. Na 
w mieście jesteś bezpieczny, po- przykład czarodziej sypie sztucz- 
nieważ chronią cię jego mury kami magiczkami jak z rękawa 
\ przyjaźnie nastawiona ludność, w przeciwieństwie do wojowni- 
Gadając z miejscowymi, dowiesz ka-osiłka, który jest niezastąpiony 
się wietu ciekawostek. Na przy- w walce wręcz. Charakterem gra 
postać, w którą przyjdzie ci się kład, gdzie można tanio kupić stara się nawiązać do klasyków 

wcielić. Standardowo są to: elf, zbroję, kto komu ostatnio sklepał gatunku jak EYE OF THE BE- 

krasnolud, rycerz, mag itd. - do maskę, ile kosztuje dziara na kia- HOLDER, czy DUNGEON MA- 

wyboru masz jeszcze specjalizację cie itd. W sklepach I karczmach STER. Słuszny to zamysł, ale nie 

do końca trafiony,- ze względu na 
nieumiejętność podrabiania na¬ 
śladowanych wzorów. Potwory 

nie są takie straszne i tajowe, a lo¬ 
chy trochę nudzą monotonią. Za 


Oczywiście 
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to lepiej wypadają zagadki logicz¬ 


ne, które ratują element walki. 

Czasem trzeba się nieźle nagło¬ 
wić, aby otworzyć przejście, czy 
uruchomić zapadnię. Wydaje mi 
się, że logika i przygoda są jedny¬ 
mi z mocniejszych elementów gry, 
która może przyciągnąć do kom¬ 
putera starych wyjadaczy. 

Oprawa graficzna i dźwiękowa 
w DREENSHAR prezentuje się 
przyzwoicie, aczkolwiek do wyso¬ 
ko na kład owych czasowo i finanso¬ 
wo produkcji z Zachodu trochę jej 
brakuje. Ta gra może się podobać 
bo potrafi oderwać gracza od rze¬ 
czywistości. Na pewno utrafi w gu¬ 
sta żółtodziobów, bo jest po polsku 
i nie posiada zbyt wielu skompliko¬ 
wanych operacji w obsłudze. Dła 
fachmenów fabuła i miodność mo- 


ie tak dawno miałem przy- 






jemność recenzować W PO- 


fm 


TRZASKU 


# 


propozycję 

z dziedziny role-playing, niejakiej 
LK. AVALON. a tu znowu niespo¬ 
dzianka! Kolejna gra, której treść 

i forma wyglądają obiecująco. Tym 

razem przenosisz się w pełen stwo¬ 
rów, magów i niewyjaśnionych za¬ 
gadek, świat fantasy. Z legendy za¬ 
wartej w intro dowiesz się rzeczy 
które nie są niczym odkrywczym 

ale z pewnością oomogą ci w doko¬ 
naniu ewentualnego zakupu 

Świat został opanowany przez 

siły Chaosu, co oczywiście przetra¬ 
wiono już w tysiącu innych gier. Je¬ 
go wybawcą możesz zostać tylko 

ty, czyli humanoidalny twór spre¬ 
parowany przez grupę ocalałych lepszych parametrów. 

magów. Warto wspomnieć, te 
Chaos jest wy i worem zjednoczo¬ 
nych sił; zła, które próbują zawład¬ 
nąć światem, a przy okazji go 
zniszczyć, zaś ludzi ponabijać na 

pal. Ostoją dobra i pozytywnych 

wibracji w tych niezbyt przyjem¬ 
nych okolicznościach jest mia- 
sto-baza, z której będziesz wyru¬ 
szał na każdą wyprawę. Jednak 
przed samą walką z „czarnymi” bę- specjalnego portalu 
dziesz miał przyjemność wybrać przeniesiony w inny wymiar. 


swego gacha. W tym miejscu nale¬ 
ży uważać, aby „zawód wyuczony 

zgadzał się z rzeczywistymi zaleta¬ 
mi danej rasy, wyzyskasz maksy¬ 
malnie umiejętności twojego gost- 

ka. Na sam koniec wyświetli ci się 
zestaw statystyk opisujących faga¬ 
sa, które jesteś w stanie zmodyfi¬ 
kować w celu osiągnięcia jak naj- 


możesz zregenerować nadszarp¬ 
niętą energię, wyleczyć rany, 
przespać się oraz zrelaksować 
przy bronksie, W początkowej fa¬ 
zie kosztowania napoju bogów 
twój podopieczny czuje się zna¬ 
komicie, lecz po uewnym czasie 
odczuwa nasilający się ból głowy, 
dlatego radzę nie przesadzać ze że 
zbyt obfitymi ilościami bursztyno¬ 
wego płynu. W lochowo-koryta- 
rzowej eksploracji musisz prze- zycję, 
cięż być na rnaksa świeży. 

Grę obsługujesz w całości 
myszką, co jest utrudnieniem. 

niektórych ___ 
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1 za płytka, 
jednak, że cena i mnogość misji 
zachęci cię do sięgnięcia po tę po- 


Po akcepcie przychodzi czas 
wielkiej walki i zwierzeń Natalki 
oraz Majki Jeżowskiej „Z dyskoteki 
pana Jacka". Twoje poczynania bę¬ 
dzie koordynował wielki IVłag, Od 
niego dowiesz się o czekających Przyporządkowanie 
misjach, przeciwnikach. On też 

udzieli ci niezbędnych wskazówek czasu i palca wskazującego. - , 

jak walczyć, czego się bać i co orni- W sumie wafka jest banałem, bo OCEI\IXV* 5/10 

jać. Z inicjatytii^ Maga przy pomocy 

zostaniesz 
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funkcji klawiaturze oszczędziłoby 
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ierwsze wrażenie 
w kontakcie z grą 

jest najważniejsze. 

Na ni rił kształtuje stę cało¬ 
ściowy wizerunek produktu 
| Dużo też zależy od intro 
i otoczki. Musi to być coś in¬ 
trygującego, wciągającego 
każdym drobiazgiem grafi¬ 
ki, fabut/ P powinno ponadto 
zainteresować gracza, aby 

nie czuł, że przedstawiany, komputera zentuje się podział gry na misje opa¬ 
trzone kodami. Przed rozpoczęciem za* 
które spełnia postawione powyżej wy* dania, zawsze będziesz miał przyjem- 

magania jest z pewnością niemiecka npść zapoznać się z dyrektywami wy- 

platformówka z elementami przygodo- dawanymi w języku niemieckim. Nie 

wy mi - ENEMY Na pierwszy rzut oka, martw się brakiem pasji poligloty, bo wana jest walka z typkami spod ciem- 
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wy świat nie iest mu obojętny. Dziełem 
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by skojarzyć ze sobą przedmioty 


zostaniesz usatysfakcjonowany. Po¬ 
twierdzeniem wysokiej miodności ENE¬ 
MY jest dobra oprawa graficzna z licz- 


i czynności. Jednak najfajniej zrealizo- 










gra przypomina rewelacyjną ANO- 
THER WORLD, ponieważ poruszasz 

się pd. systemie platform połączonych 
ze sobą pionowymi przejściami, zaś 

sterowany przez ciebie bohater wyko- 

! nuje szereg fajowskich czynności 
Postać jest duża, uynamtczna, 

wspaniale zanimowana, co najlepiej od¬ 
daje jej ruch. Dzięki temu dobrze pre- 


niedługo ma powstać anglojęzyczna 

wersja a za kitka lat może i polska 

Misje zazwyczaj mają ściśle spre¬ 
cyzowany cel ( polegający na dotarciu 
w pewne miejsce, aby na przykład, 
wysadzić w powietrze nośnik energii. 
Żebyś się nie pogubił w systemie kory¬ 
tarzy, pomocna okaże się mapa, ge¬ 
nerowana i wyświetlana na ekranie 

wraz z odkrywaniem nowych miejscó¬ 
wek pełnych moich braci, którym nie 

chodzi o forsę. Płaci się szacunkiem. 

Na swej drodze spotkasz wiele prze¬ 
ciwności losu i wrogów. Przeciwno¬ 
ściami okazują się zazwyczaj przej¬ 
ścia czy elektroniczne zapory, które 

dają się sforsować po znalezieniu od¬ 
powiedniej karty magnetycznej. Cza¬ 
sem trzeba trochę pokombinować, że- 


nej gwiazdy. Nie mam na myśli walki 
wręcz, kujawiaków w kaloryfer itp. Że 
by mieć czyste ręce, wyposażony je¬ 
steś w spluwę napędzaną znajdowa¬ 
nymi na glebie nabojami. Samo strze¬ 
lanie to czysta frajda! W momencie 

oddawania strzału stajesz w rozkroku detalicznej, o czym informują szwajcar- 

i celujesz w odpowiedznio wybranym scy twórcy. Mato kto chce teraz dystry- 

kierunku. Możesz nie ruszając się buować amigowskie produkcje, więc 

z miejsca wycelować w sufit, w podło* autorzy rozprowadzają ENEMY sami, 
gę lub kręcić pistoletem dookoła wła- Tym samym proszą was o zamawianie 
snej osi. Każdy twój ruch zaowocuje pełnej wersji pod numerem faksu 0041 
przesuwaniem się na ścianie cienia, 71 277 11 75. 

który nadaje grze naturalności, a mnie 

osobiście wystrzeliwuje na Marsa. 

Gra nie ma szybkiej i wartkiej akcji, 

tak jak większość platformo wek, co nie 

znaczy, że jest gorsza. Jeśli lubisz sma¬ 
kować taką rozrywkę, to z pewnością 


nymi efektami dźwiękowymi i muzyką. 
Zdaję sobie sprawę, że gra nie jest też 

rewelacyjna, o czym nie zapomnę przy 

ocenie, ale ze spokojnym sumieniem 

mogę ją polecić każdemu graczowi. 
Program nie jest dostępny w sprzedaży 
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trzelaninki należą do moich 
ulubionych gier, bo wystarczy 
włączyć komputer, wczytać 
program i rozpoczyna się jazda na 
maksa! Zabawa jest tym lepsza, im 
więcej można rozstrzelać, zniszczyć, 

zdetonować i spalić. Jednak nie każda 

strzelanina musi być tak ostra, żeby 

rozcinała włosie z brody na pół. Dla 


w pożądanym kierunku. Jak się domy- która umożliwi ci zakup broni i urzą- 

śiasz, terenem twych działań jest spo- dzeń pomocniczych lub rozwijających 

re terytorium, więc żeby się nie pogu- możliwości techniczne stateczku, 
bić, pomocny okaże się radar z wyróż¬ 
nionym na czerwono wrogiem. Zazwy- dzajów broni o cenie wprost propor- 

czaj nie jest on zbyt natarczywy, lecz cjonalnej do siły rażenia. Por iysło- 
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Do wyboru masz aż dziesięć ro- 
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towany krajobraz planety, na której 
rozgrywa się akcja gry. Stateczek 
rzuca cień, wybuchy oświetlają okoli¬ 
ce w promieniu kilku kilometrów. Tak 
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■| potrafi dokopać nawet leżące- 

mu. Gra podzietona jest na 
misje. Po przejściu danego etapu 

otrzymujesz kod, który umożliwi kon¬ 
tynuację od dowolnego miejsca. 

przed rozpoczęciem każdego eta¬ 
pu komputer poinstruuje cię i zapozna 
z zadaniami. Jeśli nie spełnisz cho- 
wrażliwszego gracza, który uwielbia ciąż jednego z wymogów postawio- 
wąchać w maju kwiatki na łące, naj- nych przez komputer, rnari ly twój los. 

lepsze są gry w stylu QUASAR Warto wspomnieć, że misje nie pole- 

WARS. Ten produkt jest strzelaninką gają na biciu i zabijaniu. W QUASAR fajną oprawę graficzną i animację, 
usytuowaną w kosmicznych realiach, WARS należy pomyśleć, czasem 
widzianą z lotu ptaka. Operujesz zdrowo 
w niej stateczkiem sterowanymi przy 
pomocy joya łub klawiatury. W tym 
przypadku wygodniejsza wydaje się 

być klawiatura ze względu na skompli- i do widzenia. Musisz też pa¬ 
kowaną i złożoną obsługę. Stateczek miętać, aby zmieścić się 

jest w stanie poruszać się w dowol- w ściśle wyznaczonym, cza- 

nym kierunku. Wystarczy wychylić sie. Za poprawne wykonanie 
gałkę do przodu lub skierować kursor zadania otrzymujesz kabonę, 


wość i mnogość śmiercionośnych po¬ 
cisków wzruszyła mnie do łez „beztro¬ 
ską* w niszczeniu wrogich obiektów 

Wystarczy jeden pizycisk fire, aby 

z celu pozostały tylko zgliszcza. Dla 
biednych” pomyślano o działku z nie¬ 
ograniczoną ilością naboi, które na 
stałe zamontowane jest w dziobie sta¬ 
teczku. Nie można niestety zniszczyć 
nim żadnego z obiektów naziemnych. 
OUASAR WARS posiada bardzo 
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samo fajny okazuje się dźwięk 
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z wszechobecnymi wybuchami. 

W kategorii strzelaninek, QW wy¬ 
różnia się od reszty bogatą fabułą 
i podziałem na misje. Niekonwencjo¬ 
nalne rozwiązania i brak pędu do 

niszczenia wszw 
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tkasz na swej drodze, zachęci z pew¬ 
nością gracza wymagającego. Go¬ 
rzej będzie z graczem, dla którego 
najważniejsze jest dać komuś 
w pysk, przeskoczyć przeszkodę, czy 
spalić napalmem kolejną wioskę. 
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pokombinować. 
W żadnej misji nie wystarczy 
raz strzelić, czy zakręcić się 
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dookoła komina domu sołtysa 
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ZASADY 

PRENUMERATY: 


SECRET SERVICE można 
zaprenumerować w jednym 
dwóch wariantów: 


z 


Wariant 1: 

6 X SECRET SERVICE + 
6 x SECRET SERVICE CD 
Zamawiając prenumeratę 

sześciu wydań, płacisz 
mniej niż za pięć! 


Wariant 2: 

12 X SECRET SERV!CE 


(płacisz za jedenaście wydań} 


Wszystkie ceny dotyczące 
prenumeraty zawierają kosz¬ 
ty przesyłki pocztowej. 

Wpłat należy dokonywać 
na „czerwonych przeka¬ 
zach pocztowych", dostęp¬ 
nych w każdym urzędzie 
pocztowym- Na odwrocie, 
w miejscu „na korespon¬ 
dencję” (środkowy odci¬ 
nek) prosimy przykleić wy¬ 
cięty z czasopisma kupon. 
Przekaz oraz kupon należy 
starannie wypełnić WIEL¬ 
KIMI LITERAMI 
nam to uniknąć pomyłek 
przy wprowadzaniu danych 
do komputera. Podanie 

niepełnych danych, jak 
również bazgranie i skróty 
nazw mogą 

kłopotów w realizacji zamó¬ 
wienia lub je uniemożliwić. 

Prenumerata wysyłana 
jest na 3 dni przed dostar¬ 
czeniem numeru do kio- 
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przyczyną 
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SS'07 -1,30 zł 


ss’09-i,aozt 


$$'33 - 2,- zł 


SS’32 - 2 f - zł 


$$'37 - 2,50 zł 


$$'38 - 2,50 zł 


$$'42 - 2,50 zł 
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Aby rozpocząć prenu¬ 
meratę od listopada, na¬ 
leży dokonać wpłaty do 

15 października! Po"tvm 

j m • # * v * 

terminie 
przechodzą na następny 
miesiąc. Decyduje data 
stempla pocztowego. 


H 


sków, co oznacza, że docie¬ 
ra do czytelników w tym sa¬ 
mym tygodniu, co czasopi¬ 
smo do kiosków. 

W przypadku jakichkol¬ 
wiek wątpliwości prosimy 
dzwonić pod warszawski nu¬ 
mer telefonu ( 0 - 22 ) 624-91- 
47 tylko w dni powszednie 
(godz. O^-IB 00 ), Wydawnictwo 
uwzględnia reklamacje zgto- 
szone nie później niż 60 dni od 
daty zamówienia. 








fi 


.7 


a«AM OJWflSSKI 


r_ 


mm 






t 


j- i 


^Eorb 






r. 


fVM 


t T hi 


, r&w n* ( 


Lł.i 


i 




u — . 


■RB 


171 


■ 


Sąii-li wc * 




■ ■ 


■ aa 




^ Lrr s 'li,|r 


f> 1 w ■ i 


m. 


n 


70 


I 


iifTi.1. 


. 


£i a il 


mOBN 


1 


■llllli 




u. 




MCHIWlltt 




■ — 


ri 


; I tatH-taraa j* wtfeur r 


140 * 9 


■ ■- 


i 


zamówienia 


inrn 


yVlV-'.\ 


■ | 


r i 


i 


if-i 


PHiEKVi 

ptłC ?;ro\g ^ 




P 


VU1 ?1 


i 


IiC 


z 






■ q UJDę Vr>TT^t:ui4 


K 


■W 57, i? 


: 


n.lwriVłtcłqjrttafcfll 




li 




# 


■i 


Sltv) « 

__a *■■■ *_» _^^m_ mma 


XVJIPFA'WfJtti 




"Pt 




| prenumerata 


31 




ikr 


■ SL- 


v4r r'-t ; 


.i.m. 


Płyty CD są także dostępne 
w wyznaczonych puncach 
sprzedaży na terenie całego 
kraju w cenach detalicznych. 
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Przekazy prosimy kierować pod adresem: 










ORYGINAŁ 

LUB XERO PORZĄDNIE PRZYKLEIĆ DO PRZEKAZU! 
WYPEŁNIĆ, PODLICZYĆ I OPŁACIĆ NA POCZCIE. 
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Wariant 1: 6 wydań 

SECRET SERVICE + SS CD 

Wariant 2:12 wydań 
SECRET SERVICE 

UWAGA!~ZAMÓwTen1a przyjmujemy 

WYŁĄCZNIE W FORMIE OPŁACONYCH 
PRZEKAZÓW POCZTOWYCH. NIE 
WYSYŁAMY NIC ZA ZALICZENIEM! i ' 
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Archiwalne kompakty SECRET 
SERVICE CD dostępne są w bar¬ 
dzo atrakcyjnych cenach, a z uwa¬ 
gi na to, że ich ilość jest ograniczo¬ 
na, należy spieszyć się z zamawia¬ 
niem. UWAGA! Należy pamiętać 
o dodaniu kosztów przesyłki. 

KOMPENDIUM 1 jest czasowo 
niedostępne. Przygotowujemy roz¬ 
szerzone i uzupełnione wznowienie. 

Prosimy o bardzo dokładne za¬ 
poznanie się z nowym kuponem 


zamówienia oraz przeczytanie całej kwotę wpisać na przedniej (czer- 
niniejszej informacji przed jego wy- wonej) stronie przekazu. Druki 
pełnieniem. * przekazów dostępne są we 

Aby dokonać zamówienia na nu- wszystkich urzędach pocztowych 

na terenie kraju. Wypełniony prze¬ 
kaz z przyklejonym kuponem opła¬ 
cić na poczcie wpisując WIELKIMI 
LITERAMI na wszystkich trzech 
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mery archiwalne, należy na kuponie 
oznaczyć krzyżykiem zamawiane 
numery SS, SS CD lub KOMPEN¬ 
DIUM WIEDZY. Następnie, korzy¬ 
stając z zamieszczonych cen, do- częściach swój dokładny adres 
kładnie wyliczyć należną kwotę, z kodem pocztowym, ulicą, nume- 
KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY rem domu i mieszkania. 
PRZESYŁKI wg tabelki. Wyliczoną 
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SSi6-t,80zł 


SS’27 - 2 r zł 


SS’28 - 2,- zł 


Braki w danych, złe obliczenie 
kwoty, bazgranie mogą być przy¬ 
czyną kłopotów w reafizacji zamó- 


i 


i 


i 


I 


S 


MJU 




—- ■ 3 S > 

' 3 e 


jsr 


& 




ł 




■ ■ 1 


7^ 




M 


PAMIĘTAJ DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 

od 14 do 18 szt. 
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wienia lub je uniemożliwić. 
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W przypadku jakichkolwiek wąt¬ 
pliwości prosimy dzwonić pod numer 
telefonu (0-22) 624-91-47 w godz, 

9“-16® w dni powszednie. Redakcja 
uwzględnia reklamacje zgłoszone 
nie później niż 60 dni od daty zamó¬ 
wienia. 


od 1 do 2 szt. 
od 3 do 4 szt. 
od 5 do 8 szt. 
od 9 do 13 szt. 

KOMPENDIUM 2: 11,90 + 3,00*14,90 


1,20 


3,00 
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powyżej 18 szt. 


1,30 


6,00 
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SS CD 1-3 szt 


1,60 


3,00 


U 


m _ I 


SS CD 4-6 szt 


2,00 


5,00 


SS’34-2,- zl 


SS’35 - 2,. zł 


SS’36 - 2,50 zł 
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Możliwe jest rów¬ 
nież zakupienie ar- 
I chiwaliów osobiście 
| w autoryzowanym 
punkcie sprzedaży; 
Warszawa, ul. Żela- 

I zna 69a, KIOSK 
U SZCZEPCIA”. 
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SS’39 - 2,50 zł 


SS’40 - 2,50 zł 


SS’41 -2,50 zł 
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SS CPSS - 9,90 zł 


SS CO’39 - 9,90 zł 


SS CD’40 - 9,90 zł 


SS CD’41 - 9,90 zł 
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SS’44 - 2,50 zł 


SS'45 - 3,- zł 


5S’4fi - 3,50 zl 


S$ CD’42 - 9,90 zl 


S$ CD'43 - 9,90 zł 


SS - 12,90 zl 


SS CP47 - 9,90 zł 


SS CD’45 - 9,90 zł 


SS/KGB 89 


skr, poczt. 21, tel. (0 22) 624*9147 
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Zmiany konfiguracji: 


Obudowa MINI TONER klawiatura W1NT95, FDD 1.44 KB, 
płyta gł. z układami INTH.® VX PO, 8 MB RAM, kontroler 0DE, 
monitor SVSV COLOR 14"M/LR, grafika 1 NB PCI Trio64 V+, 

Centronics, 2 x RS 232, pamięć GACHE 512 KB 
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DJ 400L 


555 
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16IVBEDO 

32IYBEDO 

64!VBEX) 


+71 


DJ670C 


738 
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EW 690C+ 


874 
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DJ 620Cxi 
DJ 870Cxi 
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1232 


K5-P133 


1 484 


1911 


2 005 2105 


2483 
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Monitory 
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LJ6L 
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K5-P166 


1999 


2 094 2194 


2 571 




Bez rrmitcra 
OCILCR ISUfef/tek +189 
OCLOR ITUJ/tek +833 




LJ 6P 


2948 
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K&P166 


1 703 


2131 


2325 


2 702 
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LJ 6MP 


bi 


3800 




K6-P20C 


1696 


2123 


2 218 


2318 


2 695 
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ML 3320 PL 

— ~ ' —-e - r 

ML 3321 PL 


£ K6-P233 

P-150 


2063 

1606 


2490 

2033 


2 584 
2127 


2684 
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P-1 66 z technologią MMX 


1761 


2189 


2 283 


2383 


2 760 MS-DOS 622 
2 826 IwiND. 311 PLWG +203 

HHwiND 95 CD PL 


* t 


+150 


TM 
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848 


Okipaae 4W (laser GnifUrin 


- —— — 


P-200 z technologią MMX 


1827 


2254 


2 348 


448 


TM 


£L 


0. 


- 


P-233 z technologią MMX 


2 354 


2781 


2 875 


2975 


TM 


nic 
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Karty Grafiki 




Zmiana płyty głównej 


KX-P1150 (9 igief i 


475 
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S3-Virge 3D 2/4 M8 DataExpert 
Diamond Stealth 3D 2/4MB 


■— 


■ 


Shuttłe TX, 512C 
Atrend 7X 512C 
ASUS VX, 512C 

ASUS TX97 512C 


+83 


+57 


562 


i 


+83 


KX-P3696 <9 igieł) 


1 268 


+ 72 


MATROX Mystique 4MB SGRAM 
MATROX Millenium 4/8MB W RAW +806 


+467 


KX-P6300 (laser GD) 600 doił 


955 


+266 




1206 








Cennik podzespołów komputerowych (fragment oferty) 
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PROCESORY 
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mm 
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K5-P133 
K5-P166 
K6-P166 
K6-P200 

K6-P233 

P150 

P 166 z tech. MMX 

P 200 ztech. MMX 

P 233 z tech. MMX 


* 264 


S3-Trio64V+ i mb e-ram 

S3-T rio64V+ DataExpert 1MB E-RAM 

S3-Vi rge 3D m mb e-ram 

S3-Virge 3 D DataExpert 2/4 MB E-RAM 

STB TSENG ET-6000 2 mb ram 

S3-Virge3D Stealth m mb e-ram 
MATROX Mystigue 220 4 mb sgram 
MATROX MH!enium24MBWRAM 
Diamond Monster 3D 4MB ram 


79 


Shuttle Hot-555A t 512C t VX 
Shuttie Hot-565,512C S TX 
Atrend TX, 512C 
FICTX,512C 
ASUS VX, 512C 
ASUS TX ! 97 
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374 
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1.0 GB Samsung 
1.2 GB Samsung 

1.6 GB Samsung 

2.1 GB Samsung 
. 2.5 GB Samsung 

1.6 GB Seagate 
2.1 GB Seagate 
1.0 GB Caviar 

1 2 GB Caviar 
1.6 GB Caviar 

2.1 GB Caviar 
2.5 GB Caviar 

3.2 GB Caviar 
4.0GBCaviar 
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MONITORY 
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MON014 
Daewoo 14 

Daewoo 15 
Daewoo 15" multimedia 
Daweoo Daytek 15 
Daewoo Daytek 17 
Hyundai 14 
Hyundai 15 
Samsung 5Q0b 15 
Samsung 700b 17 
SONY 100sx 15 
SONY lOOsf 15 
SONY 20Qsf 17 

Philips 105b 14 
Philips 105a 15 


ii 


256 






"*ll 




586 




CD-ROM 8 SPEED Samsung 
CD-ROM 12 SPEED Samsung 
CD-ROM 20 SPEED Samsung 
CD-ROM 24 SPEE D S a msung 
Stacja Iomega Zip (wewnętrzna) 
Stacja Iomega Zip (zewnętrzna) 
SOUND SHUTTLE 48 Plus 
SOUND BLASTER 16PnP 
SOUND BLASTERAWE64 PnPVE 
SOUND BLASTERAWE 64 PnP GOLD 
GŁOŚNIKI ENCORE203/10W 
GŁOŚNIKI ENCORE 301/25W 
GŁOŚNIKI ENCORE401/100W 
GŁOŚNIKI ENCORE 120/120W 
GŁOŚNIKI ENCORE 160/240W 
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11 


575 


644 


227 


ii 


805 


561 
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Seagate 
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920 


632 
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316 


it 


770 


460 
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1 242 
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667 
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2 794 

1 207 

1 368 
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SIMM 4MB EDO 
SIMM 8MB EDO 
SIMM 16MB EDO 


57 


115 


YY 


94 


132 


187 


SIMM 32MB EDO 
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Firma Wysyłkowa 


Sprzedaż Wysyłkowa 
Gier Komputerowych 

Termin realizacji: 


'i 


uL Krzywa 4 
05-077 Weseta 4 
k/Warezawy 
tef: (0-2ZJ77319B2 

lek {0-00)297165 
fax. {0-22}77319S2 

dniu Niskie Ceiw 


jedną grę z naszej 
Oferty masz prawo do 
zakupu poniższych tytułów 
po promocyjnych cenach: 


% 


% 


TYLKO 5 


OT 


ł a- i 


1 > ty AZJA r Czynne- 7 dni w 


STA 


Ceny w zł 

37,00 
33,00 
44,00 
43,00 
2300 
53,00 
43 00 
43.00 
77,00 

34,00 

110,00 


Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 

tel./fax (0-22) 25-81 -71 

Pracujemy Pn-Pt od 9 do 18 


Cronides of the Sword (2CD i - 39 


Franko 

Gauda If 


Liga Polsko Manager '07 - win. 

Megalomania 

Polanie 

Skaut Kwatermaster 
Test na Prawo Jazdy 
Ultimate Soccer Manager 

Urban 

Worms 


KUPUJ NAJTANIEJ NA ŚWIECIE 


IBM PC-CD ROM 


688 Hunter Klller 

Ace Ventura 

Adidas Rower Soccer 
Asberix & Obelik 

Batneship 

Blond 

Capitalism Plus 

Caimagedon 
Cheesmaster SODO 
Cłviltzatfon II - wen poi. 

ComańchO 3-0 

Conguesl Earth 
Crow: City of A.n q e' 

Dark Colony 
Diablo 


1 39 t 00 


122,00 


tel. 


G0!QUEST CflRTH 


DONGEONKffiW 


87,00 

147,00 
133,00 
139 00 

161,00 

139,00 

139,00 

139.00 
tel. 

131.00 
147,00 

139,00 

142,00 
14100 
139,00 
147,00 
191 00 
lei. 
139,00 
139.00 
139,00 


■* 


Brutalne wyścigi samo¬ 
chodowe, Aby wygrać twój 
samochód został uzbrojony, 
by pomóc ci wyeliminować 

przeciwników. Na (rasach 
nie musisz uważać na prze¬ 
chodniów, każdy roz- 


Conquesł Eartb to strategia 

w czasie rzeczywistym, w 
które} możemy opowie¬ 
dzieć sic pa jednej ze stron 
- Ziemian lub Obcych, 
Wspaniała grafika w trybie 
SVCA w połączeniu i 
kilkudziesięcioma misja mu 
daje olbrzymią ilość godzin* 
grania. 


Gra RPG połączona ze 
Hbatfigią w czasie rzeczy- 


I ^U- 1 

1 ■ ■ wmf r 


wis tym gdzie zobaczysz 
lochy z perspektywy Ich 
włacłcy 40 misji podczas 
których będziesz bronił 
bogactw zgromadzonych 
w lochach przed całą 
armią śmiałków. Gra jest 


fc # 


w m 
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V/ 


Li 1 


•Ti 


S. ■** 
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tel. 


I m ~ m 
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I J < 


136 




TT£ 

m nfl 
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Die Ha rd Trilogy 

Dungeon Keśper 
Ecstatlca II *wer. 

F16 Fighting 

Flyirtg Corps 
Formuła I 

Gt Racincr‘97 

Great Bafiles of Alexandiia 
Guts N’ Gurters 

iF 22 Air Superiority Fighter 

mparium Galactrca 

ndependence Day 

nforgames Pack 
Interstate 76 

K.K.MD 

Llttle Big Adventure II 

Lords ofine Realm 11 
Losl Vikings II 

Manx TT 
Master of Orion II 

MDK* we r. poi, 

Megapavk VII 
Monopo-Jy 

Motor Racer 

Molo X" 

NBA Live 97 
Need for Speed II 

Oullaws 

Perfect Weapon 
Miasta Wrriri 


■. J J r 


-j 


- we: , poi. 




w całości po Polsku, 


ii ,i '. 


□of 
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FTl ’ 


Fal eon 




EU TRENIE 
ASSAUKI 


ace m\\m 


CDPPROJHT 

COUECnOAl 


■Mk| 


Ji 


- 


i-tTpHn 


r- 


\£«/LEQv 


Wciel się w postać Ace 
Ventury, spieszącego na 
ratunek zagrożonym 
zwierzętom. Przed tobą 
sześćdziesiąt scenerii, tak 
egzotycznych jak krater 

wulkanu czy bezkresne 
obszary Antarktydy. Gra 
jest w całości po Polsku. 


Zdominuj niebo i ziemię 
swoim helikopterem bojo¬ 
wym Siew* AH-23 oraz 
czołgiem nowej generacji 
T-1. Ultra szybka akcję ze 
szczegółową grafiką jakie} 
do tej pory nie było. 5 i 
wspaniałych misji, 6 olbrzym 
mich stref operacyjnych. 


Zestaw trzech całkowicie 
polskich gier. Wspaniała 
strzelanina Katharsis, 
bajecznie kobrowa piat- 
formówka Lew Leon oraz 
pierwsza polska 
odówka 


te . 
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te. 


139,00 
139,00 
139,00 

142,00 

139.00 




•7,' 

pJ j 


F * 


a 




“a m Ł “ 




cT. 
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łel. 
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? 

li 


na 


TeS, 


139,00 
139,00 
181,00 
147,00 




133,00 




93,00 
139 t 00 

139,00 


A 


•4 


tet. 


139,00 

93,00 

127,00 

151.00 

tel. 

Ouake 57,00 

87,00 

147,00 


na n 

POD 


arszawa 


Priyater !i - Darkering 

Redneck Rampage 

Scourge of Armaged,- misje do ary 

Sensrble World of Soccer 96/07 

Steel Panthers II 


CONSTRUCTOR 


K-COM 




L 


1 






SirrOy na wesoło. Tak w 
dwóch słowach można określić 
nowa gję firmy Aodaim. 
Wcielasz się bu w posłać zarząd¬ 
cy, którego podstawowym 
celem jest uszczęśliwienie 
miedcaribów swojego osiedla. 


Trzecia część wspaniałej 
strategii, w której po raz 
kolejny okazuje się, że obcy 
nie dają za wygraną i znów 
próbują opanować błękitną 
planetę. Jednak ich plany 
zostają pokrzyżowane gdyż 
na ich drodze staje słynny 
oddział agentów do zaaań 




tel. 


Tales of Allantis 


i * 


Terraslde 

T he me Hospital 

Tintin In Ti bet 


tel. 


■w »ll I 


139,00 

87,00 
138,00 
132,00 

78.00 


t 


. 




* * 


fe * 


Tomb Raider* 
Wactes of War 


Ufo 


my Unknown +■ X-Com Terror. 


i aa 


tel. 


Worms II 

X~Com Ap o ca lip 
A-Wina vs Tie Hghter 


tel. 


se 




185,00 


i 


AMIGA 


F te tym należy maksymalnie 


Dreenshar - Grzec hy Magów 
Funturatum 

wiar IK ■ ^ 

Liga Polska Manager 96 
Mistrz Polski *96 (AMIGA 
Pinball Hazard 
Rajd przez Polskę 
Street Fighter II 
Total Football 
Watch To we r ( AGĄ) 

Wacuś The Detective 


36,00 

39,00 

41,00 

3 7 ,00 

37,00 

35,00 

30,00 

48,00 

48,00 

48,00 


zyae tym me- 


u 


specjalnych X-COM pod 
Twoim dowództwem. 


wdzięcznikom, kt 
zamieszkć u l< 


1 r. 


600) 


■ r 


onKu rencjL 

Nasyłaj na nich złodziei, 

" * I oprychów a nawet siły nadpłzy- 
nodzone, powoduj kłęsłd żywiołowe a wsystko to po to ■■ 
opornych że najlepszym ottpem dozyoa iestlwoje osi 


u 


mu 


Możesz grać z podziałem 
na tury jak i w czasie rzeczy- ^ 
m. Świetna grafika w trybie 


aby ■ jrzekonać 
ede. 


istyr 
SVGA, 


w 


o 


Posiadamy w sprzedaży: 

SONY Playstation 
NINTENDO 64 


W naszej ofercie znajdziesz również: 


w formie wystkowej 

Wybrane tytuły gier (w sprzedaży wysyłkowej): 

Ultra 64: B!a$t Corps, Fifa 64, Internat, Super 

Soccer. Mortal Kombat Trifogy, Kiler 
Instynkt Gołd 64, Pilot Wings, Star Wars, 
Super Manio 64, Super Mario Kart 64, 
Turok. Wave Racer 


Gry i programy w wersji PC CD-ROM 

Fifa Soccer Manager 
Formula 1 (tylko Direx 3D) 

Flying Corps 

Herqes of Might & Magie N PL 
Interstate76 

inwestor PL 

Katharsis PL 

KKND 

Lords of the Realms 2 

M^.X. + Ready & Atert 

Master of Orion U 
Megapak 7 

Monster Truck (Psygnosis) 

Ms Close Combat 
Ms Monster Truck 

MDK PL 

NBA 97 

Need for Speed II 
Privateer II; The Darkening 
Redneck Rampage 


137 zł 

179 zł 
139 zł 
145 zł 

136 zł 

125 zł 

59 z\ 

139 zł 

138 zł 

129 zt 

137 zł 
169 zł 


Settlers II 

Settlers II - Nowe Misje 
Smudy PL 
Speecłster 
Tneme Hospital 
The Crow 
Tornb Raider 

Wipeout 2097 (tylko Direx 3D) 
X-Wing vs. Tie Fi 

PROGRAMY EDUKACYJNE 

3D Atlas pł. 

DK: Encyklopedia przyrody 
DK: Jak to działa? PL 
Dyktando 

Encyklopedia PWN 
Euro 4- Pro* Pack 1+2+3 
Euro Plus+ Deutsch level 1 
Oksfordzka En 
Słownik Języ 


119 zł 


GRY 

688 (1) Hunter/Ki ller 
A.D. 2044 PL 

Albion 
Alien Trilogy 
Archi medean Dynasty 
Baba Jaga i zaczarowane gęsi PL 89 zl 

Blood 

C&C Red Alert 
C&C Coonterstrike 
Civilization II PL 
Comanche 3.0 

Dark Colony 
Destruction Derby 2 
Diablo 

Die Hard Trilogy 

DlSCWOrld II (edyc|.i kolehejonenikaj 99 zl 

.129 zl 

129 zl 
139 zl 


69 zl 


Tei. 


llOzi 
129 zt 
137 zl 
119 zt 
136 zł 
175 zt 
179 zł 


110 zł 

79 zł 
79 zł 
79 zł 


Sony Playstation 


Sega Saturn 

Allen Trilogy, Amok, Saku 
Baku, Bug. Command & 
Gonqusr h Crusader no 
Remorse, Dark Savior, 
Daylona USA CCE, Pfń Hani 
Arcade. Die Hard Trilogy, 
Doom,Exchumed, Fifa '97, 
Flghiing Guardian 

Hero, Gon Griffon, Loaded, 
tóanx TT. Myst, NHL SŻ, 


Alled General, BattEe Sport, 

Camage Heart. Crash 
Bandicoot, Epidemie, 

Excalfbur, E*humed, Fatal 
Fury. ^ifa &T.Indepondcmeo 
Oay, Jur,i ssie Park 2 * the 
Los! World, Machinę 

Hunter, Micro Machines V3 r 
Mortal Kombat Tritogy, 

Pandemonium, Perfect 
Weapon, P layer Manager, I Need for Speed, Nighis. 
Porsche Chatl., Raystomi, Panzer Dragon li, Rosidoni 

Ray Tf a c ers, Real B out, 1 Avll, Sonie 3D T Sonic J am. 

Rabel Assauił 2. Soul Blade, Soviet Strike, Spot goes lo 
Stri ke Point, Su ikodam, |HlH|M|HM| 

Sy n d i eate Wara , Tekken 2 T 
Tanka, Transport Tyco on, 

Trash It, Total NBA '97, 


135 zl 
145 zł 

86 zł 

136 zł 

137 zł 


r 


144 zł 

PL 169 zł 

169 zł 


Tel. 


Tel. 


99 zł 
139 zl 
136 zl 


109 zl 
109 zł 
135 zł 
137 zł 
137 zł 
150 zł 

135 zł 


95 zł 


199 zł 
375 zł 
205 zł 

« ia Histori Świata 110 zł 
. skiego PWN 135 zł 


Hollywood. Streel Fighter 
Alpha. The Crow, Tomb 

Raider, Tors co, UHimaEe 
Moriat Kombat 3. Virtua Cop 
Tomb Raider, Twtstecf Metal Z + Gun, Vfrtua Fighter 2, 

; 2, V' Rally 97. Warcraft 2. Vlrtua Radng, World Wldo 
Warhanmer, x-Com (Ufo 2) Soccer 97, Worms i wiele 
i wiele Innych. 


Dragon Lorę 2 

Ecstatica II PL 
Fifa 97 


W SPRZEDAŻY RÓWNIEŻ KONSOLE: 

SONY PLAYSTATION 

■ft|£GA SATURN 

NINTENDO 64 

ORAZ GRY I AKCESORIA NA TE PLATFORMY 


Co zyskujesz kupując u nas: 


innych , T . 


• Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, gdyż jest ona 
wliczona w cenę progjamu, 

• Program ofrzymujesz najpóźniej w 5 dni (roboczych) 
od złożenia zamówienia, 


Pełny katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podać typ 
komputera) oraz dołączamy do każdej przesyłki.. 

Podarte w złotych ceny detaiicznę zewiemją 
podatek VAT, 

Przesyłka piatna przy odbiorze (+koszty wysyłki). 

śdku braku danego tytufu na rynku (konieczność 
ertia na zamówienie/ termin realizacji może się 


• Kupujesz najtaniej! 


• 1 jgiv zawierają podatek VAT, 
• Płacisz przy odbiorze przesyłki. 


ro 


wydłużyć. 

Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie 

Jub faxem pod numerem: 

(0-22) 77349-82 tub (0-90)29-71-65 w 
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PEŁNA OFERTA GRATIS - ZADZWOŃ LU 
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HURTOWNL 

PROGRAMÓW 


i 


j 
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HCJLTI MEDIA 


1 IPSiOCRAMOWANfE CD-ROM 


wybrane tytuły 


wyb rane tytuły 


TELEFONY: 




i 30 ATLAS ó ‘ * j*£j ł 

tATLftS POLSKI 
i DYKTANDO 

ENCYKLOPEDIA KOSMOSU 
ENCYKLOPEDIA PRZYRODY 
I OPTIMUS PASCAL 
! ENCYKLOPEDIA PWN 
ENCYKLOPEDIA SAMOCHODÓW 
ENCYKLOPEDIA WSZECHŚWIATA 
j OPTIMUS PASCAL 
EURO PLUS + (ANGIELSKI 3C0j 
•EURO PLUS + (NIEMIECKI^ 
i EURO PLUS + BUSINESS EN-G LISH 179 zł 
HISTORIA ŚWIATA OPTIMUS PASCAL 15$ t 
JAK TO DZIAŁA OPTIMUS PASCAL 159zt 
KUK UCZY CZYTAĆ 
LETS ORAW 
MOJE PIERWSZE ASC 
NEW BEAT TRANCEMSSSfON 
'i SŁOWNA COLLINS ANG-POL JPOtANG 179 zt 

1 - ■ ■ » i rV:> rfł >r--r 


139 zl 


49 zi 


1 liTHHOUH 

5&a HUNTER KILLER 

I att.gold 

ACEYENTURA psi COEKTYW 
ASTEAE9C A 0SE11K 
A-TPA W 
BITWA MCflSKA 
BLOOfl 

CAPlTALlSM PLUS 
CAflMAGEOOh 

CłYHAZATOM IIPL 
CNUIZATTON + COLONIZARON 
ClANDtSTNY 

C0MANCHE3 

COWJATłO ^ C0V1 RS ALE^rCOUtfTEP&TflKE 65 i\ 
CBUSADEP NO REG RET 
CZAROWNICA AGATA 
DftHK COLONY 
MRKENING PfttVATER II 
DIABLO 
DISCWORCII 

[HJHGEOH KEEPEH 
ESTREM E ASSAULT 
f^A-l B KORNET 

I FATAL RAC ING 
F1FASDCCEHB7 
FIFA SCC CER MANANGER 
GABRIEL KNIGHT 2 
GRAND PRI* 2 
GUTS'N'GARTEflS 

HEROESO : MIGHT AND IJWGiCa (isrH-i zt 

IF-22 RAPTOft 
INDEFfNDANCE MY 

W/ESTOfl (rei Pl.j 
K.K.N.U. 

KAJKO1 KOKOSZ (ver PL| 

LEW l£0N \m PL| 

LTTTLE filG AOVENTUfi£ Z 

LONGBOW GOLD 

LOflBS OF THE REALM 2 
WAS-TER OF OfttON II 
MOKfwjPL) 

WEGAPACK7 

MO«OPOLY 

MOTCftACER 
NSALlVE97 
NEED FOfl. 5PE£D 2 
łtETZONE 
PERFECT WEAPOtt 
PlftANHA 

foowOjne kłopoty (bud tuckeai (w nj 9S zt 

POLANIE (vef ftj 
RALLY CHAWFśONSHIF 

rally championshif x mle s 


te l/fax .022) 33-08-09 


129 zl 


149 zl 




97 zł 


teł (0601) 22-50-96 


139 z) 

flezl 








99 zl 












69 zi 




15$ zł 


367.1 


209 zt 


149 a 


aszi 




139 ii 




Uwaga, zanim zaczniemy! Tak się 
rozpędziliśmy robiąc ten numer, źe 
zabrakło nam stron. Dosłownie, Dla¬ 
tego Aloha, Ti psy, Helpy i inne dro¬ 
biazgi z KGB spadają do następnego 
numeru. Wrócą w pełnej krasie 
i w nowych szatach. 


pomocy jej podobnych chce przejąć 
władzę nad światem, a do tego potrzebu¬ 
je zniszczyć siedem sekt, żeby zabrać im 
siedem kryształów potrzebnych do za¬ 
władnięcia mocą kosmicznej energii 
zgromadzonej wokół Ziemi. Jako sek- 
ciarze jesteśmy wyjątkowo perfidni, bo 
nie wyróżniamy się z tłumu - może poza 

Hunterem, bo on chodzi w kapturze, pe¬ 
lerynie i stawia magiczne znaki 
w drzwiach autobusów tak. że nikt nie 

• ■ | mjm ■?- ■ I 1 i ■! r" < ‘"VI n cm «■ ‘ 

może potem wejść, W kwestii przemocy 
to raczej jesteśmy jej ofiarami niżgiory- 
fikatorami, bo zanim przejdziemy po¬ 
ziom gry, pokonamy wroga, nakładzie¬ 
my komuś po Ryu lub wyrwiemy ser¬ 
duszko z kręgosłupem, to obrywamy no- 
toiycznie i wielokrotnie, aż obolały cze¬ 
rep opada na guz i ki, niejednokrotnie i ra- 
fiając okiem w joystick. Cóż, cierpienie 
uszlachetnia. 


IsSzl 


wybrane tytuły 


169 li 


3£Szł 


159 Si 


17921 


139 ii 






73 ii 


ADIDAS POWER SOCCER 97 
AflEASl 

BATMAN FOREYER 
BATTLESTATIONS 
BEDLAM 
BLACK DAWN 
BROKEN swooo 
BUST A MOVE 2 
CASPER 

CHESSMA5 T ER3D 
COMMANDiCONOER 
COMPLETE DAWS CUP 

OTrafr^-y. ' 

COOL &0ARDEHS 
CRASH BAMDICOOT 
RALLY 
CRUSADERNO REMORSE 
CRYPT KILLER 
DAflK FORCES 
DESCEOT 2 

DESTRUCTION DERBY 2 
DIEHARDTR1LOGY 
DISRUFTOR 
DRAGON HEART 
■ EARTHW0RMJIM2 
EPIDEM1C 

EXCALIB.J= 

EXHUMED 
FIFA SOCCE R 97 

FINAŁ DOOM 

FORMULA 1 
HEXEN 

INCREDIBLE HULK 
1NDEPENDENCE DAY 
JET RIDER 
LEGACY OF KAIN 
UFEFOflCE TENKA 
ilTTLE BIG ADVENTUHE 

LOMAX 

MEGAMANX3 
MICRO MACHINES 30 
WOPTAL KOMBAT TRILOGY 
INBA IN THE ZONĘ 2 
NBA LIVE 97 
NHL FACE OFF 97 
INHL HOCKEY 97 
IPANCER GENERAL 3 
PANDEMONIUM 

PORSCHE CHALLENGE 
RAGERACER 

RAVEN PROJECT 
REBa ASSAAULT 2 
SKELETON WARRiORS 
SOCCER 97 
SOUL BLADE 
SPEEDSTER 
SPIDER 
STARWINDER 
SWAGMAN 
SYNDICATE WARS 
TEKKEN 2 

THE NEEOFORSPEE02 
TOMB RA1DER 
TOTAL NBA 97 
TRUSHfT 
UFO 2 
V RALLY 

WFNG COMMANDERIV 


199^ 


74 il 


199 zl 




135il 


99 il 


179 Zl 


89 zi 


179 zl 


89 Zl 


m z\ 


45 ił 




89 zl 


179 Zl 




S5il 




179 zł 






139 Zl 


Ł 


179 Zl 






A dzisiaj zadyma. Huknęła nam 


Ittzl 




179 Zl 




135 il 




179 Zl 


pięćdziesiątka i przyszedł czas na re- 


93-1 


199 zl 


179 zt 


fleksje, ponadto nie przysłaliście zbyt 
wielu pytań, więc będzie nietypowo. 

Decybel i u sz 


149 zl 


199 ał 


139 zl 




199 zl 




139 II 




69 7f 


A.M.O.K 

BROKEN SWOORD 
DEATH RALLY 
: DOWN IM TH E DUMPS 
DRAGON LORĘ 2 


209 Zt 

209 zl 




49 il 




59 2S 




139 ?t 


199 zt 


3° zł 




149 il 


59 2- 


199 zt 


Na ostatniej lekcji religii siostra zakon * 
na zrobiła nam wykład na temat dozwolo¬ 
nych i niedozwolonych gazet oraz sekt 
Według niej (powoływała się na powagę 
Kościoła) do sekt należą: Prezydent RP, 
Tom Cruise, Sharon Stone , Hilary Clin - 
ton f Przemysław Saleta r Grzegorz Szamo¬ 
tulski, Wśród zakazanych czasopism wy¬ 
mieniła „ Braw ” (pokazało cycek) f „Play- 
boya ” (pokazuje laski) i „Secret Service'\ 
Otói redaktorzy SS należą do sekty , pismo 
godzi w wiarę chrześcijańską, gloryfikuje 
przemoc. Mam czteroletnią siostrę, ona to¬ 
leruje tyłka DN3D i MORTAL KOMBAT , 
a żyje , Zapiszę się na etykę. NIE POI > PI¬ 
SANY, Myślenice 

Siostra zakonna jest niewątpliwie 
wysłannikiem złego maga, który przy 


59 zł 


as id 




199 zt 


GENE MACHINĘ 


39 zł 


127 zt 


199 zt 


HARWEŚTER 


59 zl 


135 zl 


199 Zt 


NASCAR RAC ING 2 


59 zl 


199 zl 


IPHANTASMAGDRIA2 
REALtSM OF THE HUffUNG 
FELOADED 
■ Se.A.R.A.6. 

SANO WARRIOBS fwr PL]. 
SCOBCHER 
SKYNET 

TOONSTRUCK 


99 zt 


lS?zt 


199 Zt 


I 


99 zł 


179 zt 




85 zl 


12? il 


59 z! 


199 zt 


I39il 


69 zt 


199 zt 


69 zt 


65 zl 


39 2f 


85 il 


179 Zt 




59 Zt 


Ittzt 


189 Zt 


199 zt 




152 zl 




135 il 


• * * 


AUTORYZOWANY DEALER 


209 zt 


‘35:1 


Czytam was od września ubiegłego 
roku i zamierzam czytać dalej. Ogólnie 
pismo podoba mi się . Wkurzają mnie 
tylko recenzje gier będących kontynu¬ 
acją. Autorzy zumiast skupić się nad 
właściwą zawartością gry, rozpisują 
się, co sądzą o zmianach, a czego nie 
sądzą, w odniesieniu do poprzedniej 
wersji. Co mają powiedzieć ludzie 9 kto- 


199 zt 


189 il 


209 zt 


L IV 


179 Zt 


145 zl 


PGŁAldD 


199 zt 


35 il 


209 zr 


139 zt 


H U RTOWA 


209 zf 




199 zt 


74 zf 


199 zt 








139 zf 


199 Zi 


199 2S 


aszt 


199 zt 


309 zł 


89 zr 


199 zl 




127 zf 


199 Zł 


I 




fig# 


209 zł 




J 


- 


RI9K 


199 Zł 






























199 ń 




« a 


STO.R 

1 SC0RCMED PLANET 
SEKRETY KR‘LA PL; 

SEmrnsż 

SETTLE RS 2 MISSION 
SHćRLOCK HOLMES II 
Sa£NT HUNTER 
SlMANT 

SJMCtrr 

SIMEARTH 
SIM FARM 

SMURFOWE PRZEDSZKOLE iw PL) 97 zt 
SMORFY (w PL.). 

SM0RFY KOMIKS 
SPIflOU 

SYNDICATE WARS 
THE S1MPSGNCART00N STUDIO 

THEMl HOSPTTAL 














m 21 


35 ii 










199 Zt 




89 zf 






209 zł 








124 zf 


j 


199 zl 
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7921 






109 zl 
























209 zt 


49 a 


A 


k A 








•i e 






209 zt 


127 il 






"i 


209 zt 




1 


I 




w i 
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199 zt 












209 il 




















Play Stal i o n 




















199 zt 






































■J 








36 Zl 


199 Zl 
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AKCESORIA 
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■ 






179 zl 






1133 
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m jutsTYeaiE iDirrRHini v 

J6TNIT WEiDWlHS HSMETF iTSOB H^Lj -V.fi 

nko-scni UH-ytti tutatn mesdcy m 




















209 3 








JOTMI 

psnwoDf 


















S9it 












209 zt 
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S9z? 
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74 3 
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DPROIIRAMOWAH 














13? 3 
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TtT 


793 




mm 
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W OFERCIE POMAD 100 TYTUŁÓW 
CO TYDZIEŃ NOWOŚCI Mi 






■ 


TOMS HAIDER 
TOPGUN 

TOTAL AMMALSjW0RMS.30GS.CAri 149 3 

TOUH przygody Muszkietera m fli 11 a a 

UFO * XCOM 
UNOER A KlLLHtó MOON 
IfS NAVY fl&TTats mi 
WAGES OF WAR 


1393 












uTw 


* 


ee zi 




I 




Ti 


BIUR' łWiOLOWEi&.lEP 




Lodź ul.Piotrkowska 40 








75 Zl 






FIFA SOCCER 1997 
INIT.SOCCER SUPERSTARS 
MARIO 
MARIO KART 

MORTAL KOtvlBAT TRILOGY 
PILOT WINGS 
SHADOW OF THE EMPIRE 
TU ROK 
WAVE RACER 










79 zl 




















15 z< 








i' 


mJf 










12921 






















_ 


125 zt 


te /fax 






















W£RSAL I.Wf PL) 

XWlNGwTEOGłJp 

K-CGM2 


135 zt 


















175 Zl 














1453 




















Wszystkie podane w reklamie ceny są eonami brutto podanymi w nowych złotych i dotyczą 
wyłącznie sprzedaży wysyłkowej w ramach SOFTWARE CLUB. Ceny zawierają w sobie rabaty. 
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POSZUKUJEMY ODBIORCO W 
HURTOWYCH NA TERENIE CAŁEGO KRAJU. 

GWARANTUJEMY NAJKORZYSTNIEJSZE WARUNKI WSPÓŁPRACY 
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SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA I DETALICZNA 
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PROGRAMY MOŻNA ZAMAWIAĆ TELEFONICZNIE 

POD NUMERAMI i 
tel/fax (022) 33-08-09 
tel <060 T) 22-50-96 
LUB LISTOWNIE: 

WARSZAWA 01 -652 ul.Potocko 14 pawilon 2 

ZAPRASZAMY RÓWNIEŻ DO SKLEPÓW: 

WARSZAWA DAN uLŁutowsfca 2c paw.24 - GAMĘ POINT ul.Wiosny Ludów 67 ŁÓDŹ ACTION uI.Piotrkowska 40 
AMI PRO ^.Przybyszewskiego 9 POZNAŃ EUREKA ul27 Grudnia (DOMAR) WŁOCŁAWEK SOFT LAN uLKaSska 75 a 
KIELCE MEDIAKOM ul. Mata 16 BIAŁYSTOK MASTER BIT Ul.Św. Rocha 10 lok.211 SIERADZ CONAX uLŁokieOta 5 
ŁOMŻA FOX ul.Dmowskiego 1f SŁUPSK ZAK ELECT uLSienkiewrcza 1 KRAKÓW OVER COMPUTERS ul.Długa 24 

'■ ™ 1 I L « I 1 !. 1! 1 " 
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SKLEP FIRMOWY:— 
WARSZAWA 
UL.POTOCKA 14 PAWJ 
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■ ii. W ■ 'm. JL ». •* - a r«« 
















CZAS REALIZACJI ZAMÓWIENIA NA ERENIE 

CAŁEGO KRAJU OK.3 DNI 
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tel. 022 8S3 
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tel. 022 863 79 56 
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fax 022 863 73 56 
tel. 0-90 22 75 24 
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^ ■■ sprzedaż hurtową i detaliczną, także WYSYŁKOWĄ 

Poszukujemy odbiorców: hurtowych, sklepy, księgarnie. 

WYSOKIE RABATY! 
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92 SS/KGB 
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ny nie widzieli poprzedniej edycji? 

KRZYSZTOF, Limanowa 


jednak pokazywać w grach przemoc 
z niespotykanym dotąd w historii roz¬ 
rywki naturalizmem. Krew, wnętrzno¬ 
ści, rozbryzgujące mózgi - oto najczę¬ 
ściej oglądane sceny. (...) Na ekspono¬ 
waniu przemocy programiści zarobili 
jednak majątek („MORTAL KOM BAT 
3” była jedną z najlepiej sprzedawa¬ 
nych gier pod koniec 1995 roku). (...) 
Młodzieży brutalność się podoba, co 

skwapliwie wykorzystują programiści. 

W grze I HAVE NO MOUTH BUT 
1 MU ST SC RE AM jednym z bohaterów 
jest hitlerowski oprawca, lekarz z obozu 
koncentracyjnego , torturujący więź¬ 
niów. W postać tego lekarza wciela się 

właśnie gracz. Inny głośny tytuł 

PHANTASMAGORIA (a takie PHAN- 
TAŚM AGOR!A 2) prezentuje sfilmo- 

1 wane sekwencje bestialskich mordów, 
których nikt nie powinien oglądać po 

| sutym o biedzie. To wszystko to jednak 

dopiero początek. (...) Mają powstać 
specjalne kluby , do których młody czło¬ 
wiek będzie wchodził z karabinem (mo¬ 
że takie z pila mechaniczną?) i mordo- 
wał elektronicznych przeciwników. Bę¬ 
dą to postacie trójwymiarowe, porusza¬ 
jące się jak żywi ludzie * Czy z takiego 
seansu wychodzić będą jeszcze normal¬ 
ne dzieci?". 

Prawda, że słodko być psychoiem? 
Z pewnością nikt normalny z takiego 
salonu nie wyjdzie, ponieważ nikt nor- 
mainy tam nie pójdzie. Nie ma już lu¬ 
dzi normalnych - norma jest relatyw¬ 
na, Wszyscyśmy walnięci, poznajmy 
się. Poza tym uważam, że powinniśmy 
się tolerować - jedni lubią barbie dru¬ 
dzy mangi, a jeszcze inni wolą oglądać 
głośne wypadki samochodowe. Pod 
względem oceny moralnej gracze na- 


bijający kasę producentom chorych 
gier nie różnią się od bogobojnych 
czytelniczek kolorowej prasy bruko¬ 
wej, nabijających kabzy paparazzim. 
Wszyscy chcą krwi, nikt nie chce tylko 
być jej dawcą. Geneza growej psycho¬ 
zy bierze się z chałupniczej refleksji, 
że lada moment praktyki znane dzie¬ 
ciarni z giei zostaną (już zostały?) 
przeniesione do rzeczywistości poza- 
wirtualnej, bo przemoc i bestialstwo 
spowszednieją tak, że mało kto będzie 
zdolny do oceny świata w kategoriach 
moralnych. Temu, kto zauważy u sie¬ 
bie, że nie robi mu różnicy, gdzie mor¬ 
duje, proponuję natychmiastową wi¬ 
zytę u psychiatry, zanim będzie zmu¬ 
szony złożyć ją na Rakowieckiej. 

Kwestia mordowania na ekranie wy¬ 
daje się być chwytliwym tematem pra¬ 
sowym. Dostaliśmy także artykuł 
z Trybuny Śląskiej, pt. „Krew na ekra¬ 
nie", który dotyczy nie tylko gier, ale 
i $$* ..To. że nastolatki mordują nie 
budzi już wielkich emocji, powszednie¬ 
ją też kolejne czarne marsze. (...) Oczy¬ 
wiście , nie wszyscy młodzi ludzie zabi¬ 
jają. Nie wszyscy wymuszają haracze 
czy biją kijem baseballowym. Wielu 
wystarcza mila zabawa, choćby gra 
komputerowa. A gry przedstawia np. 
ciekawe, kolorowe i rodzime pismo Se- 
cret Service. (...) Czytając SecretSerni¬ 
ce trudno się oprzeć wrażeniu, ze ten 
magazyn redagują psychopaci dla psy¬ 
chopatów. Ale jednocześnie ci, którzy 
w nim piszą, z pewnością są profesjo¬ 
nalistami. Tworzą teksty lekkie, łatwe 
do czytania i często dowcipne. Co się 
zresztą przyczynia do skojarzenia kosz¬ 
marnych gier z sympatyczną rozrywką 
i przyjemnością. (...) Zapewne nawet 


najbardziej odrażająca gra kompute¬ 
rowa nie zwichnie trwale psychiki nor¬ 
malnego młodego człowieka. Tylko czy 
normalni młodzi ludzie w ogóle się 
w to 


Autorzy boją się, że jeśli napiszą 


tak, jakby w ogóle pierwszy raz wi¬ 
dzie!; i grę, to automatycznie zostaną la¬ 
merami. Na każdym kroku trzeba pod¬ 
kreślać swoje szerokie doświadczenie 
w r mikroświatku gierczanym (patrz; re¬ 
cenzja BROKEN SWORD 2) i nie pa¬ 
miętać, że dziatwa się starzeje i zajmu¬ 
je zakładaniem rodzin, a nie badaniem 
genezy co chwytiiwszego hitu. No¬ 
wych czytelników mamy zaś młodziut- 


puentuje Klaudia Mi¬ 
chalak, zapewne młoda dziennikarka, 
W co się bawicie rozkoszni psychole? 
Z powyższego tekstu wynika, że nie wol¬ 
no pokazywać drastycznych gier ludziom 
starszym, gdyż ci nie są odporni na ich od¬ 
działywanie. Wynika także, że 
profesjonalnymi psychopauimi Sekta, sa¬ 
tanizm, choroby psychiczne.,, tego już za 
wiele, nawet jak na nas, Stan dzisiejszy 
naszych rozbryźniętych po mózgocza$ 2 - 
kach szarych komórek każe nam się poka¬ 
jać. Więcej nie będziemy opisywać zgni¬ 
łych produktów chorej cywilizacji Zacho¬ 
du ani wyobraźni zautomatyzowanego, 
żółtego Wschodu. Będziemy stronić od 
ociekających juchą amerykańskich strze¬ 
lanin, zwichrowanych japońskich mordo- 
bić i porąbanych angielskich przygodo¬ 
wej Od następnego numeru zajmujemy 
się tylko szlachetnymi, chrześcijańskimi 
i edukacyjnymi programami;) 


ff 


kich, wciąż świeżych i nie mających 


pojęcia o zamierzchłym roku 1994. Jak 
z tego widać, czas na reformy. 


Przysyłam wam dodatek do Rzecz¬ 
pospolitej z 23-29 sierpnia, te zastępy 
ciołek są coraz bardziej nudne. MI¬ 
CHAŁ, Szamotuły 

Elektroniczna przemoc . Odrąbywa¬ 
nie głowy, wyrywanie serca. Coraz czę¬ 
ściej słychać głosy krytyki, że gry kom¬ 
puterowe propagują przemoc. Produ¬ 
cenci gier odpowiadają zwykle, że świat 
jest brutalny, a gry nie pokazują rzeczy¬ 
wistości w sposób bardziej drastyczjiy, 
niż telewizyjne serwisy informacyjne. 
Nie jest to jednak do końca prawdą, co¬ 
raz częściej bowiem w grach przemoc 
pokazywana jest bez żadnego uzasad¬ 
nienia. Można nawet powiedzieć, że ta 
gałąź kultury masowej jest wyjątkowo 
nasycona brutalnością, walką i niena¬ 
wiścią, Fabuła nawet najprostszych 
gier pisanych z myślą o przedszkola¬ 
kach opiera się na przemocy. W grach 
zabijanie jest głównym celem prowa¬ 
dzącym do zwycięstwa, a im więcej tru¬ 
pów tym lepszy końcowy wynik. Nowo¬ 
czesne techniki animacyjne pozwalają 


» 
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W wakacyjnym wydaniu SS znalazł 
się Ust czytelnika Jaro, dotyczący pew¬ 
nego artykułu w piśmie „Uroda" na te¬ 
mat przemocy wśród młodzieży. Autor 
listu wyrażał się o redaktorach tego pi¬ 
sma jak o głupkach, którzy bez powodu 
czepiają się jego ulubionych gier. Wca¬ 
le nie bez powodu, ja jestem przekona¬ 
ny o tym, że te gry powodują brutal¬ 
ność. Ty, Decybeli uszu > jesteś tego do¬ 
skonałym przykładem. Świadczy o tym 

twoja odpowiedź. Gdybyś nie widział 

REDNECK RAMPAGE, nigdy nie 

pr^y szło by ci do głowy uskuteczniać go 

na Marszałkowskiej. Przecież gdyby 


02-903 Warszawa 
ul. Powsińska 40/24 
tel./fax (22) 42-93-68 
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ZAMAWIAM 

ZAZNACZONE GRY 


(podpis Rodzica / osoby dorosłej) 
Płatne przy odbiorze plus koszty wysyłki 

Sony Playstation 

lei. 0-601 202-118 

email: sagita@polbox.com 
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Nazwisko i imię 


Kod, Miasto, Ulica, Nr Domu i Mieszkania, Telefon 


□ Harokfs Mission. 

□ HeimdalSŻ A50G„,„ 

□ Heimdel!2 Al 200 
Hel tostera 

□ High Seas Trąd. Al200 

□ Hokej na Lodile.. 

□ Iniercalaris 


43.00 


□ Sen 

C Sinfc or Swim. 

□ Skaratwesz-Pakiet....... 

□ Skarb Templariuszy 

□ Skaul Kwatermistrz 
C Skelnion Krew A1200 

□ Smuś 

G Soccer Sup. A5004.6OO 
G$oco@r Sup&rsl. At ZOO 

□ Spe&tiway Manager 2„.. 

G Sperig Legacy Al ZOO . 

□ Stomn Master 50O+,6QO,12QO 

□ Street Hassie 

Q Summę r Camp.. 

□ Super SEardJsI A1200 

□ Super Taefewando Master 
G Super Tennis Champs 

o 

□ Szachista..... 

□ Tag Team Wrestiing ASM..... 

GTałwnfiiCa Bursztyn. Komnaty.. .......30 -GO 

□ Teo, 

G Ttie Games.... 

□ Trtanic Blm.ky „.. 

□ Toiat Camage Al 300 

□ Totai FootitfH 

□ Traps & Treasures 

□ Tiolls A500 
□Ttolls Al 200 

G Truck fłacing, 

□ Tyran SflO+.eOO.13M 

□ Ubek Al 200 

□ UniwBfse. 
n Uhdujfn 2 

□ ... 

ÓVp| 

GVilal Lighl 

a w Ponzasku. 

□ Waeuś the Detective 

□ Watchtower Al 200 

□ Wild West 

□ Wizfcd 

U WOffchiW.H,,.,. 

□ World Ftugby Manager 

□ Woflds Ol Lsgand.. 

□ Woims Directofs Cut Al 200.- 

□ Zombie 


.29.00 
..,.25.00 
17J00 
„29.M 
..29.00 
-39.00 


□ Bram Fodder. 

Q Digi Booster..,... 

□ EdukaciB 

□ FIRMA v.6.S 
n Fiskus. 

□ Geografia 

□ Geografa Polski 

□ GeDmetTia dla każdego 

□ HipersI.ang-pl.pl-ang.&M+.oao........22.00 

□ Historia KI ,9 

□ Historia szk.p +• Lic kl.1 

G Jęz. Angielski..... 

□ JgiNtefnleckl. 

□ Korepetytor z Fizyki 

□ Korepetytor z Gram.J.Pot.,..,. 

□ Nauka Jazdy 

□ Novapamt IV 

□ Gnagr af-Srcwnik J.PolskiegD. 

GiOnograHa .... 

□ Pisare 3.0 

□ Pitagoras W.5-0 Podgt 

□ Pitagoras lic kl.i,2.... 

□ Pitagoras Lrc.kl.3.4 

□ Pitagoras Matura. 

□ Pianetamum 

□ Rotoiśia. 

□ Program Eksperta Gieid. 

□ Super Buli 500+J-3 kl.Pods: 

□ Super Memo v.3.0 A 
Dtelenores 

□ Wisielec 

□ You and Me ang 

□ You and Ma Iranc. 

□ You and Me niem 


30.00 
25.00 

30-00 
140.00 
34.00 
14.90 
10.00 
21.00 
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□ Agent Czesio. 

□ AJfabei Smtero A500 


...25.00 
39.00 
.39.00 

24.00 

99,00 
.29,00 
.. 20.00 
13.00 
...17.00 

.25,00 

_„.29.00 

17.00 

3400 
...17.00 
.60.00 
25.00 

..13.30 
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17.00 


C Aiien Trflogy 

O Casper 

O CbmmandlCofKiuer (ang.)... 

; Contra. 

□ Cool Boarders 

□ Crash BancHcooi 

O Cfow......... 

□ □eslructidn Derby II 
O Die Hart Trilogy 
O Dlsrupior 

□ Escatibur 

ZZ Eihumed 

□ FIFA 97... 

□ Form u te 1 

□ Hexen - 

, j Jurasait Park: The Łosi World 

Z Lagacy ol KaJn (ang.) 

□ Llttlfl BFg Adverture.^_ 

□ Micro Machines v.3 
Q Mortal Kombat Trilegy... 


120.00 
| 150.00 

.200.00 

190.00 
190.00 

200-00 
190.00 

195.00 
....200.00 
130.00 
-195-00 

190.00 
....190,00 
..,.200.00 
.... 190.00 
190-00 
190,00 

190.00 
190.00 
195.00 
170.00 
ISO,00 

195. DO 
130.00 
130.00 

190,00 
-200-00 
200.00 
..,.150.00 
200.00 
210,00 
,100,00 
100.00 
100.00 
190.00 

..:.^io.oo 

.200.00 

.,.„180.00 
190.00 
.200.00 
.195.00 
195.00 
195,00 
200.00 
.200,00 
..195.00 
..150.00 
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D Alfabet Śmmrci Al 200. 


□ intern abonat SodCer 


.60.00 

.60-00 
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I □ Alfred Chicfcen A1209_...„ 

I aAWenBreed 3DA1200. 

I □ AUen Target. 

I p Amencan Poker+Date D sk 
I U Andromeda... 

I □ Amto 
I G Arnie 2 
I □ Astra! 

I □ Atlantydę 

I □ Bez Komorom !5U 500f,600,1200 
I □ Blinky's Swry Schccl 
I □ Bcdy SLGal. A1200 
I □ Siydi 

I G Sudpkan. 

I □ Cardiaxk 
I DCoala 
I □ Grazy Cars 2 
I □ Cyber Kldt 

I GCytdrfdroe. ........_ 

I □ Dan Wilder. 

I □DateGid 
I C Dfite Girl Al200 
I □ Discer ,. 

I P Dcc Crw’5 Adv, A500 
I □ DomarvGJzechy Ardana 

I □ Dracute 
I □ Drdganslwte 
I □ Dreenshar Dz-e-so Magów 
I □ Edd Ihe Duck 2. 

I □ Ekspsrymenl Delfin 
I 17 Energy Mcver 
I □ EpiC 
I □ Eskadra. 

I DEkite 

I □ Expłorar..... 

I □ F-1 Tornado ASflO 

I □ F-29 Retalatcr... 

I □ FirstSamurai,. 

I o Fbrest 

I □ F<west OumbForeuer,_ 

I _I F ^ n i anstein A500 

I □ F^an^j-Tlte Grazy Rewertge. 

I □ Fontu rai u m A500+ 

I G Gear Works 
I □ Gięte u Smakowa,,...., 

| n Gtoorn AtZOO 
I □ Girom De Lwie Al 230 
I □ Guardian Al 200 


□ I nlemalłonal Termis A5Dii 

□ Ishar 3 A500+. 600 

p Jaguar XJ220. 

□ James Pond 3 Al 200. 

P Jarwsik 

□ Jurajski Sen 
P Kajko i Kokosz 

□ Karciara . 

□ Klng'sTa&te„... 

G Kosmobit. 
a Kopiec 

□ Lasewania 2 

□ Łasi Sofcfier 

□ Lezerus,.,, 

D Legends Al 200. 

P bga Potska Manager. 

□ links - GoW |hBB| 

□ Łosi in Mme 

□ Macic Batłs.. 

□ Magie Coins. 

□ Manhunter 2 San Friseo 

□ Mean Arenas 

□ Maga Błasi 

□ Metal Kombai 
n Miasto Śmierci 


.17,00 

41.00 
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69,00 
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□ NBA 97. 
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,^„.26.00 
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O NBA Jam Ertrems 

□ Need for Speed II... 

□ NHL 97 

□ Panttemonlurdf 

□ Poi^che Challenge,... 

□ Rege Racer 

□ Hebel Asseutt II fang.) 

□ ifte-Loaded,.„..„„.... 

□ Soccer 97 

□ Seul Blade.,. 

□ Sowiet Strlke 

□ Siar Gladiator 

□ Street Fighter Alpha 2 

□ Sulkoden 

□ Syndlcale Wers i a ng,} 

□ Tekken 2 

□ Hgersharfc 
. Tohyo Hlghwey Batde 

Tom b Haider. 

□ Tdial M8A'97. 

□ Yendei Heatis 

□ WRllHy 
O Warcraft li., 

□ Wing Conunander IV (angą„„. 

□ Wlpeout 2097.. 

_ Worms. 

KONSOLA SONY PLAYSTATION 
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biety byty od garów ł siedzenia w domu, 
choć czasem trudno uprawiać komputero- 
wą rozpustę na świeżym powietrzu (Kru- 


nie było takich gier, filmów itp., mniej 
osób by chciało dołożyć tym , którzy 
mają odmienne zdanie. Takie gry, na¬ 
wet jeśli nie czynią mordercami, to po¬ 
budzają agresję. Coś musi w tym być... 
ANTY KOM BA TMAN, Warszawa 
rzekł baca, macając kiszkę stolco¬ 
wą, Przysięgam, że większe zagrożenie 
dla otoczenia stanowię po lekturze 
Urody", a uskuteczniać wtedy mam 
ochotę cokolwiek, byle nikt nie prze¬ 
żył, W końcu bycie psychopatą do cze¬ 
goś zobowiązuje:) 


pik na znak protestu, solidarności, czy jak 


tam wolisz, wyszła za mąż i obcięła włosy 
- Dec.), Teraz wreszcie zauważono, że 
kobieta i mężczyzna są sobie równi i mają 
równe prawa. Co dziwne, większości gra¬ 
czy, a piszę to sądząc po przemiłej kore¬ 
spondencji w sieci, to bynajmniej nie 
przeszkadza. Ja czuję się zupełnie nor¬ 
malnie, mam rączki, nóżki i główkę (jako 
ciiyna,..-Dec,}.Szanujmy to,że kobiety 
czasami nie chcą czytać pisemek „dla 
dziewcząt \ ale w tym czasie pograją so¬ 
bie np. w DUNGEON fCEEPER. 


Y 


■i "fl * 


Wskrzeszone z martwych, Supery 
żyją, szukając nieustannie świeżej 
krwi. Poniżej znajdziecie owoce wi¬ 
zyt w dwóch punktach honorowego 

krwiodawstwa i parę efektów przy¬ 
padkowego ugryzienia się w rękę. 

Decybełiusz 


dlatego sławny, bo założył wielkie 
reformy; Franciszek Józef, oprócz 

kobiet klepał również konie, pod¬ 
czas gdy inni klepali biedę. 

- uwagi z dzienniczków; Wy¬ 
rwany do odpowiedzi mówi, że nie 
będzie zeznawał bez adwokata; 




Chodzę do licealnej klasy o profitu in¬ 
formatycznym, gdzie od pewnego czasu 
mam wątpliwą przyjemność uczęszczać na 
lekcje jednego pana 
i wyśmiewającego potencjalne umiejętno* 


Przyniósł do szkoły trutkę na 


- pytania: Co jest lepsze, wino 
czy kobieta? Hm, zależy od roczni¬ 
ka...; Dlaczego zabili łysego na ba¬ 
senie? Nie chciał oddać czepka; 

Jak działa rosyjski spadochron? 

Jak poduszka powietrzna, przy 
uderzeniu...; Co w wojsku jest nie¬ 
możliwe? Okopać się w wodzie 
i przewrócić hełm na lewą stronę!; 

- ze szkoły: Mangoł - Otaku, fan 

mangi; mordoklep - miłośnik mor- 
dobić: Nowe prawo nieważkości - 

nieważne ile ważysz, ważne ile mo¬ 
żesz wypić; Witkacy popełnił sa¬ 
mobójstwo, bo nie wiedział co ro¬ 
bić; Mąż Marty umarł po kilku la¬ 
tach spożycia małżeńskiego; Różni¬ 
ca między królem a prezydentem 
polega na tym, że król jest synem 

swego ojca, a prezydent - nie; Mak¬ 
bet miał bardzo ciężki koniec; Ska¬ 
wiński nie zapalił latami, ponieważ 
tak go zaciekawił „Pan Tadeusz*', 
że usnął; Aleksander Wielki był 


szczury z zamiarem wypróbowania 
jej na wychowawcy; W czasie wy¬ 
ścigu międzyszkolnego umyślnie 
biegł wolno, by, jak twierdzi, zy¬ 
skać na czasie; Wysłany po kredę, 
przy niósf ślimaka; Po napisaniu 
kartkówki nie oddał jej, twierdząc 
że zostaw ii ją w domu; Na lekcji 

prakty czno-tec h nicz n y ch 


nieprzyjemnego 


MIESIĄCA 


śri dziewcząt w obcowaniu z tymi bezłito- 


Cześć, ostrzegam, że sprawa jest 
dość dziwna. Pewnego wieczoru zapro¬ 
siłem koleżankę do domu i graliśmy na 

zmianę w WIPEOUT2097 na Playsta¬ 
tion . W pokoju było ciemno. Telewizor 

mam duży i głośny. W pewnym mo¬ 
mencie koleżanka po prostu zemdlała! 
Bardzo się wystraszyłem. Problem po¬ 
lega na tym, ze ona znowu chce grać , 
Chętnie bym z nią pograł i nie tylko, 
ale wiem, te takie gry powodują u nie¬ 
których osób utratę świadomości i boję 
się, ze znowu odleci. MARCIN ZWA¬ 
NY TAKŻE JEZUSEM, Nysa 

Są dwie możliwości - albo WIPE¬ 
OUT 2097 nie nadaje się na grę wstęp¬ 
ną, albo wyjątkowo się nań nadaje. Mu¬ 
sisz sprawdzić, czy koleżanka mdleje 
bezwiednie czy z premedytacją. Pierw¬ 
szy wariant jest gorszy, bo koleżance 
będzie mógł pomóc tylko lekarz, drugi 
lepszy, ponieważ tylko ty będziesz 
mógł poprawić jej samopoczucie. 


sny mi maszynami . ów mężczyzna twier¬ 
dzi, że przyszłyśmy do tej klasy tylko ze 
względu na chłopców, bo „nic innego nam 
w głowach”. Nie twierdzę, że tak wredni są 
wszyscy osobnicy płci odmiennej. Po¬ 
przedni nauczyciel był fajny, jednak więk¬ 
szość chłopców, gdy dowiaduje się, ze SS 
to moja ulubiona lektura, patrzy na mnie, 
jakbym prenumerowała „Playboya". Bar¬ 
dzo przepraszam, ale czy to jest fair? Pro¬ 
szę o przeczytanie na głos mojego zdania 
w redakcji i stanięcie Krupika po mojej 
stronie . CORNELIUS, Ch waszezyno 

Odpowiada Krupik: Nie przeczytali¬ 
śmy na głos, bo od miesiąca warczy nam 
pod oknami koparka i własnych myśl i nie 
słychać. Odnośnie kobiecej solidarności 
to muszę stwierdzić, że pan od informa¬ 
tyki zapewne ma problemy osobowościo¬ 
we i kłopoty z samooceną. Za to z oceną 
innych nie ma najmniejszy c i i kłopotów. 

Dawno skończyły się czasy, kiedy ko- 


ł 


zajęć 

umyślnie piecze ciasto bez mąki; 
Zjada ściągi po klasówce; Naraża 
kolegów na śmierć rzucając kredką 
po klasie; Wlał wodę do jjgontaktu 

w pracowni fizycznej na lekcji pla¬ 
styki; Wkłada kapiszony do kon- 

taktu, czym doprowadził nauczy¬ 
cielkę na pogotowie. 

- konkurs: PAPUGA - Pierwsza Al¬ 


ternatywna Partia Uzależnionych Gra¬ 
czy Amatorów; Precz z Panią Graczy 
Zjednoczonego Wszech sprzętu, Wiwat 
WdW (Wszystko dla Wszystkich). 

- przekręty: ACE YENTURA 2 


Halski szuka córki; RESJDENT 


02-903 Warszawa 
ul. Powsińska 40/24 

tel./fax (22) 42-93-68 
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podpis Rodzica i osoby dorosłej) 
Płatne przy odbiorze plus koszty wysyłki 


■ i ii 


iH+ + + 


* - * 


■ ■: J I ■ I. 


Nazwisko i imię 


Kod, Miasto, Ulica, Nr Domu i Mieszkania, Telefon 
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PC 3.5 ■ 


PC CD ROM 


□ Worfd flaJly Favo. r 

□ Worlds ol Lenend 


□ Craatureś 
c Cnjsadaf no ftegral.. 

□ Cyber Jutfas 

□ Czarownica Agata . 

□ D-Day American tm/Mera ,„.37.00 

□ Dark Colony 

□ Darfclighr Conlikrt...„138.00 

OayrsCup Tetinis......122-00 

□ Deathware.1 t8.Dc 

□ Dpgslhlan .—,—.„.„—110.00 

□ Destfny... „13S.00 

□ Destuictfon Derby 2 .93.00 

□ Deus PL...94-00 

□ Diablo... 139-00 

□ Dis Nard Trilogy WllST&S.136,00 

□ Dtscworkl 2 

□ Disney s Donald ftCcid Stado* ..131.00 

□ Hłnajr’s Dnrannih z Noto Damę .131.00 

□ Dlsney’3 U on King... 

□ Disney's ^ocabonta*. 

□ Disney f Ł Timwi £ Pu mon WIN„131.00 

□ Disney s Toy Story WIN,„.131,00 

□ Diucgfr Tay Sfw^A.-iimBajka WV( ..'l 3-1.00 
o Disney s Winni* tht Pooh ,.136 00 

O0'eamweb.....44,00 

O Dungeon Kasper PL.136.00 

□ Earihwonr Jim WJN'95 

□ Ecslanca 2 PL 
u Elk Moon Murder,,.. 

□ Eradieator 

□ Ejrtreme Finiiall 

□ Eye of the Behofder IN 

Ighting Faicon 
Hornet 3.0, 


126.00 
.48 GO 
.103.00 
..85,00 


□ Inctependence Day 


13800 

Intam.fislly Cnampionship ....tal. 
I nte rslate 1 76 .„129.00 

...,.,.122.00 
79.00 

.63.00 

59.00 
88.00 
129.00 

_138.00 

P Kolekcja gier dfa DOS shw ...25.00 

□ Kolekcja gier d r a WIN shw. ...25.00 

□ Korea ' Langbow Misje 

■ Last Rites. 

□ Lew Leon...... 

OLjttje 

□ Uttto 

□ Lorda dl Ehe Hea - 2 
P Marco Foto ... 

□ MDK PL. 

□ Wetja Morph. 

□ Metal Ragę... 

□ Mitlania 

□ Mono 

□ Mota 


□ Road Wsrrior 

□ Robby 1 Przyjaciel 

□ Robby 2 Metal__ 

□ Sandwarriors PL.,.. 

□ Sconeher.„ 

□ Semera li-misje dodaikowe ..69.00 

□Shadow Warrlor,. 

□ Shellshock. 

P Shertocft Hotmes 2... 

P Shockwave Assault WEN 95 38.00 

□ Sideline.... 

□ ŚIM Affl 

□ S1M Earth 

□ SlM Farm—..— 
p Smocze Historie 

□ Smudy Komiks 

□ Smudy PL 


49.00 


.B5.O0 

.23 00 

„148 00 


□ Soccer Superstars. 

□ Softys 

□ Storni Master 

□ Suicide Spei 

□ Świrus ty(N 

□ Tajemnica Statuetki 

Tfx., 


,„„„,.80.00 

.„-4390 
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X'COM Apucalypse 

□ X-W.i>g ws Tie Bgłiter 


30.00 
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□ inwestor.... 

P Josephine Assasin..... 

□ Kajko i Kokosz. 

□ Katharsfs. 

P KICK OFF96 

□ KU 


69.00 


.174,50 


□ 688i Hunter Klller 

□ A4 Networks 

□ Absoluto Prnbatl.... 

P Atłsolula Zero.JHm 

□ A:;e Ventura-Psi Deteksyw ,.l 16.00 

□ Adtor Socoer 

□ AD 2044 WEN'95. 

□ AD COP 

□ Admirał Sc-a flailles 

□ Aga Ot Rrtflas 10 ^ 1905.... 133.00 
UAgeot Sail.. 

.: Air Wairior H 
P Altan Tower AssaolE ,.99.90 

□ AJone In Ehe Dark 2 

□ Alo.ne in ihe Derk Triipgy ,„.145.00 
P AMOK 

□ Assasin 2015. 

□ Aslenx S Obeti*. 

UAW 

□ ATF QoW 
D ATralr 

O Avalcn Classic 1..... 

□ Awalon CfassIcS. 

□ Award Wi-mers No. i 

□ AiElc^ator.... 

□ BIG 

□ Bad Mojo-żyt-? karaluclła ..110.00 

□ Banlecmi^r 3000. (■■jlMj 

□ Baniegrou r^Anitietam... 

P BaHlegrtMJłMl-Ardeny, 

□ BaHleground-Gettys&gra 

□ BaHleground-Shlloh 166! 

□ 5al;lcgrijund-WattTcc 

tł Sanles In Time 

P Bałtleshlp....... 

□ Beasts 6 Sumpklns 

□ Bta Red Raelng 

□ Bioforai 

□ Bitwy n 

C BlarnE Machmahead 

□ &Jo«f .. 

□ Bicodw^ngs 
□Brain Dead 13 

□Stiiried śnTime 
rCAC Red Alert 

□Capitetism +. 

□Cenna 
□Chaos 

□Chaos Overtofde.. 

U Cheasntasl e r E-ODOW85 ....135 ,00 

□Chronomasier.. 

□ City of Lost Chlktren 

□ CwilWar, 

□Civillz.l + Colonlzaiion 
CCwifizaitan 2 PL 

□ Cf a ndestmy. 

□Comanche 3.0 


□7 Dni 7 Nocy 

CAlien Bresd 

DAHen Breed Tower A$s 
□Arnie 2 

□ M h: eiścs 

□ Basttorł 

□Barce Isie.. 

□ Blade a! Oestiny 
□Body Slsffl Wrestiing 
□Brutal Football 

□ Budokan.. 

□Car&Driuer.... 

□ Carnage.... 

GCrazy Cazs 2... 
o Eksperymerl Delfin.. 

□Epfc 

□Evaswe Actłon 
□f-29 Retaliator 
□First Samu rai 

□ Fi i p per 

□ Frankenstein..,. 

□Franko. 

□Front Lines 

□ Gandalf .. 

□Gear Works 

CHanntba! PL 
_ Harokfs M-ssion., 

□ Harpoon 2 
□Heimdall 2 

□High Seas Trader. 

□bipernjto Galacltoa 

Cl niemo. 

□Interno - Speciai Editwn. 

Plnlema' Nmja RabbiEs 

□Intemaiional Soccer . .„ 

□Imefneiional Tennls 

□Ishaj 3-. rt 

□Jazz Jack Rabbit 
□Jazz Jack Rabbil 2 

□ KA-50 Hok um 

□Kajko i Kokosz 

□ Klsk S Play., 

□Kosmos 

□Leisure Suit Laity S,. | 

□ uga Polska Man.'97 WIN.48.00 

□ Lords of the Ftealm 

□ Manager Pilarski.... 

□ M^ga Blast. 

Mega-lo-Man ia 

□Mfcrael Jo'.Lin In Ffight.. 

□Noc 

Ctlomad ...... 
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EVIL 


Prezydent debil; Wirus 


komputerowy; RED ALERT 


Ostatni kieliszek; BETRAYAL IN 


ANTARA 


Królewskie loże na 


Antałówce; MONKEY ISLAND 


Praprzodek Robinsona Crusoe; 


0-22 635 26 67 


DIE BY THE SWORD - Daj mi 


ten szort; TERRACIDE 


Teraz- 


kwas: HUYGENS DISCLOSURE 


zamówieni a na nowy bezpłatny 


Nagi Narząd Genowy; BIG RED 


katalog ver. 3.0 (ukaże się w 


sierpniu) 


ADYENTURE - Wielka awantura 


przyjmujemy wyłącznie na kartkach 


z Czerwonymi; LANDS C i F LORĘ 


pocztowych lub telefonicznie. 


Lądowisko Lory; KOALA LI M- 


PUR - Zulia z Australii* 


szlachetne zdrowie: Granie 


w gry komputerowe prowadzi do 


padaczki, 


chorób umysłowych 


i ślepoty 


linister Giercowan i a 


i Opieki nad Internautami; 


ca; Otaku Polsku Walczyłem! 


varia: Większość czytelników 


ma w nosie, czy Berger t bez obra¬ 


zy) myje zęby Blend-a-medem 


i czy mu od tego twardnieją jajka; 


wkurzony: Tak bardzo przypa¬ 


dliście mi do gustu, że postanowi¬ 


łem kupić „Kompendium Wiedzy 


T\ Na książkę czekałem 2 tygodnie 


i co? Dostałem**, z czarno-białymi 


obrazkami! Nie wierzę własnym 


oczom i idę do kolegi, który posiada 


KW2” i on też nie ma kolorowych 


obrazków, Ko to ma znaczyć? Do¬ 


magam się wyjaśnień na łamach 


SS. Listownie nie oczekuję odpo 


wiedzi, bo sprawa interesuje także 


tego kolegę, a i tak wam nie podam 


mojego adresu. Na koniec wyjaśnię 


wciąż was kocham, tylko chwilo¬ 


wo jestem wkurzony; 


reklama: Niektórzy mężczyźni 


używają zwykłych past do zębów 


myśląc, że to takie męskie. Ja wy- 


Tran-LI RLE 1 


brałem pastę kiwi* Mogę jej uży¬ 


wać codziennie, a moje zęby stają 


się miękkie i puszyste, takie jak 


włosy mojego psa. 


rozwiązanie: Z całego serca 


pragnę przeprosić za część mojego 


poprzedniego listu, w którym narze¬ 


kałam na brak „Animegaido" w Kra¬ 


kowie. Moje upragnione 


z góry 


ukochane pismo mangowe dotarło 


i to przed sam nos, bowiem na moje 


osiedle. A więc brzemię czekania 


zostało zrzucone 


Po pierwsze: 


Ammegaido' 1 jest super tyle, że 


w większości kiosków wiara nie wie 


czy to gazeta, czy pieluchy. 


kon takty towarzyskie: Zabierz 


ode mnie te chore przeszczepy!; 


Jak we dwoje dogonić autobus: 


Bujaj silikony maleńka! 


z tycia wzięte: Konia obleciał> 


ślepaki. Ten chcąc się uwolnić wlazł 


do rzeki i w pewnym momencie dał 


nura. Wszystkie owady, oprócz jed¬ 


nego poleciały do góry. Nagle sły¬ 


chać znad powierzchni wody okrzy¬ 


ki: 


Gienek, utop sukinsyna! 




Szedł sobie mamut przy skraju 


dżungli, nagle stratowało go stado 


słoni. Pozbierał się nie bez wysiłku 


i rzucił: - cholerni skinheadzi!; 


Po wybuchu jądrowym 


na 


uschniętym kikucie ocal;; i ego drze¬ 


wa siedzą dwa szympansy . 


Masz coś do jedzenia ? 


pyta 


samiec. Samica podaje mu jabłko. 


O nie, nie będziemy tej idiotycz 


nej historii zaczynać od początku! 

















































































































bieżącego wydania Manga Room, 


W L 
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tli 


*K[t 


DEN - serię, którą Ml Root niejed 


ciw siebie na ubitym polu I dopie- 


ko dziecko, nabiera magicznych 


ro sytuacja, w której zauważają 


i i wznosi się ku niebu. 


podobne znamio- 
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powstał na 


Nansou Salom i 




Hakkenden”, 


napisane! 
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przeciwnie-wymagający uważne- 




zapewne 


wiecie, wśród ani- 


go i otwartego na niesamowite po- 


me można znaleźć 


Ten film uciowad- 




niemal wszystkie 


też wszystkim przeciwnikom 


ma 


gatunki; począw- 




szy od romantycz¬ 
nych komedii 
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przez 
cyjne, az po cyber- 


sensa- 






















śź 




m 




punkowe thrillery. 
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dziiem do tej mojej, jakby 


animowa¬ 
nym sosie. Jeśli ktoś z was choru- 
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pierwszą 
utrzymywała się całkowicie z pi 
sania książek, zas omawiane 
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na nerwy, zaś Lum i jej brygada długie zimowe wie- 
obchodzi mnie mnie; niż zeszło- 
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że nie każde 
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roczny śnieg. 


Spośród całego do- jednak, że nie jest 


28 lat i liczy 


można 
mieszać z błotem 
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wyższych 

mnie niewie- biorze 
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chciał codziennie czytać jeden 




wręcz 


j 




k 


i 


■_ 






i a 


i 


i 






i 








































rozdział tej opowieści, kompletne łe filmów (przede wszystkim cy- 


icie się przez „Nansou Sa o- berpunk i wielkie, duże, olbrzymie 


m 


m 




Ine 6 

miesięcy. Japończycy uważają tę 
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źródło informacji o samura- 




NINJA SCROLL. Może wta- 
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kulturze, śnie dlatego (feudalna Ja- 
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jest pięknie animowany 
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nacji na twarzy. Ten film to 
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kolorystyka. Choć prawdziwy przekrój wszyst- 




nie brakuje scen walk i: w odpo¬ 
wiednich momentach bryzgającej czyków. Fantazji, które ciągną 
strumieniami krwi, same pojedyn 
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jow. a których ujście możemy 


i bardzo interesującej fabuły, kto- 
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na ekranach naszych 
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DEN to także spora (i głęboka, 
wymagająca 


skupienia 
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i uwagi) lekcja ich historii, / 


wstrząsające wrażenie. 
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Sony zaprezentowało Playstation we wrze¬ 


śniu 1995 roku. Od tamtej pory sprzedano 


już ponad dziesięć milionów egzemplarzy 


tych konsol na całym świecie. 


O tak wielkim sukcesie zadecydowały 


rewelacyjna trójwymiarowa grafika; 


ie wszysko dziee się 


czasie rzeczywistym!); 




krystalicznie czysty dźwięk 


(jakość odtwarzacza CD!). 


Dołącz do najlepszych!!! 


http://www.tornado.com.pl 


e-mail: tornado@tornado.com 


CENTRALA WARSZAWA: 
ODDZIAŁ 

ODDZIAŁ GDAŃSK: 
ODDZIAŁ KATOWICE: 
ODDZIAŁ KRAKÓW: 
ODDZIAŁ ŁÓDŹ: 

ODDZIAŁ POZNAŃ: 


ul. Kierbedzia 4, 00-957 Warszawa. tel./fax (22) 651-24-01. 41-00-56. 40-21-71 
ul. Emilii Plater 15, 85-664 Bydgoszcz, tek/fax (52) 400-800 

uL Jana LJphagena 27 t 80-237 Gdańsk-Wrzeszcz, tek/fax (58) 41-44-79, 41-62-91 

uL Grabowa 3, 40-097 Katowice, tel./fax (32) 58-44-46, 58-62-59 

ul. Królowej Jadwigi 33. 30-209 Kraków, tel7fax (12) 267-36-80, 267-16-56 

ul. Stefanowskiego 24 1 90-537 Łódź, tel./fax (42) 36-78-82, tek 36-20-14, 36-20-73 

ul. Latawcowa 17, 60-407 Poznań, tel./fax (61) 847-72-93 

ul. Babińskiego 31,71-051 Szczecin, telVfax (91) 83-43-68 

Plac Strzegomski 5/7, 53-681 Wrocław, tel./fax (71) 55-70-42, 73-54-42, 73-54-47 


ODDZIAŁ SZCZECIN; 


ODDZIAŁ WROCŁAW: 
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Playstation. 


Konsole Playstation z oryginalna kartą gwarancyjną objęte są dwuletnią gwarancją. 











































































